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Tiaenos tu

SPECTRUM

yllévate un

SPECTRUM PLUS

Renuévate con
INVESTRONICA.

Apintate a lo mas

nuevo.

Tenerlo, muy facil

Ahora INVESTRONICA fe da

la oportunidad de hacerte con el
microordenador mas moderno
del mercado: EL SPECTRUM
PLUS.

Solo tendras que entregarmos fu
ZX SPECTRUM...

..lo demas sera visto y no visto,
el Spectrum Plus ya es fuyo.
Tener un ordenador Sinclair es
la garanfia de estar siempre a
la dltima.

(") 18000 pts. siesde 16 K

El Specfrum Plus es lo mas
nuevo del mercado. Si tu
Spectrum es estupendo; el Plus
es fabuloso. Podras disfrutar de
un teclado profesional;

17 teclas mas que el Spectrum,
es decir 17 ventajas mas... y
por supuesto lo podras ufilizar
con todos los programas y
periféricos que ya tienes, puesfo
que el SPECTRUM PLUS es
totalmente compatible con todo
el software y accesorios del
spectrum. Ademas
INVESTRONICA, al realizar el
cambio, te da de nuevo

6 meses de garanfiq,

una nueva cassette de
demostracion y un libro de
instrucciones a todo color.

No te lo pienses... cambiafe a lo
ultimo, tienes las de ganar.

Manda fu ZX Spectrum

(sin cables, ni fuente de
alimentacion) a fu Servicio
Tecnico Oficial

(HISSA) mas cercano, bien
personalmente 0 por agencia de
transportes (los gastos son por
cuenta de INVESTRONICA) y en
48 horas ya podras disfrutar de
tu nuevo Spectrum Plus.

Solo tienes que abonar (contra
reembolso) 12.000 Pts. (*)

- R
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Los discos estan de moda. Al andlisis del Wafadrive del ultimo nu-
mero, le sigue ahord el Invesdisk. Coincidiendo con Su comercializa-
cion, llega el Discovery, que presenta la novedad del disco de tres pulga-
das. En fin, formatos para todos los gustos Y precios prohibitivos igual-
mente para todos.

Nuestra preocupacién educativa nos llevé este mes a Barcelona,
donde entrevistamos @ Damia Garcia, gerente de una de las principales
casas de software educativo. Estamos abiertos a cualquier duda o suge-
rencia que nos querdais plantear al respecto. Nuestro buzén estd perma-
nentemente abierto.

Finalmente recomendar efusivamente la lectura de la QL-seccion.
Enfrentamos al QL con el Macintosh a und batalla de Ajedrez.
Hasta el proximo numero.




DE DISCO

INVESDISK
200

Nacido en Portugal e
importado de Inglaterra,
el Invesdisk 200 se
presenta ahora en Esparia
como una unidad de
discos seria para
Spectrum, distribuida y
avalada por Investrénica.
Sin embargo, las
diferencias con los
restantes sistemas de
almacenamiento no
parecen ser tan decisivas.




La unidad de diskette de Timex,
comercializada en Espafa por Iu-
vestronica bajo el nombre de In-
vesdisk, ha sido uno de los ultimos
periféricos en llegar al mercado, y
es el primer disco que utiliza el
formato de tres pulgadas (no con-
fundir con los diskettes de 3"°1/2
de Sony), empleado por el Einstein
y el Oric.

Este tipo de floppys permite su
utilizacion por las dos caras, con lo
que cada disco admite hasta 320
K. De las 160 K de cada cara, 16 K
contienen el sistema operativo y 4
el directorio, por lo que restan 140
K libres para el usuario. La unidad
incluye dos conexiones RS232C
para comunicaciones o control de
impresora, y un operativo con una
gestion de archivos muy versatil y
que utiliza solo dos bytes (de una
variable del sistema no usada) de la
RAM del Spectrum.

Una caja incluye el controlador,
con un interface para Spectrum. El
modelo «manda» hasta cuatro uni-
dades de diskette, e incluye los dos
ports RS232C en su parte trasera.

En un modulo aparte se presenta
la unidad de diskettes, y una terce-
ra caja incluye la fuente de alimen-
tacion, que resulta suficiente para
dos unidades de disco y el contro-
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lador. Si se quiere utilizar con tres
o cuatro unidades, sera necesaria
una segunda fuente de alimenta-
cion.

El controlador trabaja en parale-
lo al Spectrum, con un procesador
Z80A, memoria y dispositivos de
entrada/salida propios. El Spec-
trum se limita a pasar los coman-
dos al controlador, recibiendo el
resultado. Viene dotado de un bo-
ton de RESET, que permite inicia-
lizar el sistema de disco sin afectar
al Spectrum. Asimismo, el interfa-
ce de conexion con el Spectrum
viene dotado de otro boton de RE-
SET, que pone el Spectrum «a
cero». Este proceso vuelve a cargar
el sistema operativo del disco,
siendo equivalente a apagar y en-
cender el ordenador.

Sistema de directorios:
Una complicacion innecesaria

El sistema operativo, llamado
TOS (Timex Operating System),
atrae a primera vista: El sistema de
ficheros tiene estructura de arbol,
con los dos puertos RS232 y los di-
rectorios de cada disco «crecien-
do» de la raiz, de los que a su vez
salen nuevas ramas (subdirecto-
rios) v hojas (programas). El siste-
ma conoce nuestra posicion dentro
del arbol en cada instante, y cual-
quier nombre de fichero se buscara
solo en la «rama» en que nos en-
contremos. Si queremos especifi-
car un fichero que se encuentra en
otro subdirectorio, debemos indi-
car el «camino» que lleva hacia él.
Existen también comandos que
permiten subir y bajar por el arbol
de directorios.

Un sistema operativo con subdi-
rectorios es ideal para el manejo de
disco duro donde el espacio dispo-
nible hace que se multiplique el
numero de ficheros, resultando di-
ficil identificar en el catalogo los
archivos que nos interesan. El uso
de directorios independientes para
distintos usuarios o aplicaciones
permite una mayor claridad en la
gestion del disco. No parece intere-
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sante su uso en un ordenador
como el Spectrum, con diskettes
de 140 K. En las pruebas realiza-
das hemos podido constatar que
con este sistema el usuario poco
experimentado «pierde» los archi-
VOS, ya que no se «atina» con un
programa determinado en el «bos-
que» de directorios.

Una caracteristica mas intere-
sante es la posibilidad de usar ca-
racteres como «comodin» en algu-
nos de los comandos, al referirnos
a un nombre de archivo. La pre-
sencia de un interrogante «?» en el
nombre hace que el programa in-
cluya cualquier archivo que tenga
en la posicion del interrogante un
caracter arbitrario: CA? selecciona
cualquier fichero de tres caracteres
que comience por CA. Si usamos
el signo mas «+», el programa lo
reemplazara por cualquier cadena
de caracteres: el nombre «+» es
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cualquier archivo que no tenga ex-
tension. «+.BAS» seiecciona todos
los ficheros con extension BAS.
Muy util para borrar todo aquello
que hayamos caracterizado como
fichero tipo BASIC en el directorio
en vigor.

Los comandos son palabras cla-
ve del Spectrum seguidas por un
asterisco y sus parametros, y el sis-
tema de paginacion es muy pareci-
do al del Interface I, por lo que

ambos sistemas son incompatibles.
Existen instrucciones para la car-
gd, almacenamiento y cambio de
nombre de archivos, tanto progra-
mas, como codigo maquina o da-
tos. El comando MOVE * permite
la copia de archivos o grupos de
archivos. El comando ATTR per-
mite la proteccion de archivos o.su
ocultacion en los directorios. DIM
da la posibilidad de crear un archi-
vo o directorio nuevo (vacios).

Canales y Archivos de datos.
Acceso directo

El sistema operativo TOS pro-
porciona 16 canales de acceso a
datos, diferentes de los canales del
Spectrum. Los cuatro primeros ca-
nales tienen un tratamiento distin-
to, con un Buffer de 512 bytes para
cada uno, y el sistema los distingue
como canales «rapidos». Los res-
tantes comparten otros 512 carac-
teres y, si se abren varios canaies

ARCHIVOS

DE ACCESO ALEATORIO

La principal ventaja que ofrecen los sistemas de
disco sobre otras alternativas de almacenamiento
consiste en que el acceso aleatorio es real, y no se si-
mula mediante software. Presentamos un ejemplo:
como se puede usar el acceso aleatorio para crear un
pequeiio archivo de direcciones y consultarlo. Para
ello, lo primero sera crear el archivo, si no existia:

DIM * “direc.dat”

creara un fichero, dando un error si ya existia.
Vayamos al programa propiamente dicho:

100 OPEN *1; “direc.dat™; r;100

abre el archivo al canal 1, con acceso aleatorio.
Cada registro tiene 100 caracteres.

110 INPUT *1-Consultar, 2-Anadir, 3-Fin”; h$

120 IF h$=*2" THEN GOTO 500
130 IF h$="3" THEN GOTO 600
140 IF h$ < >*“1” THEN GOTO 110

F

Hasta qui hemos comprobado las opciones y he-
mos enviado el programa al punto adecuado. Vea-
mos a continuacion como se consulta el archivo:

150 INPUT ““Registro?*’;n
160 IF n> 65535 OR n<1 THEN GOTO 150

ya que el nimero maximo de registros es de 65535,
comenzando a numerar por uno.
170 INPUT* 1:a$:AT n

Esta instruccion lee el registro nimero n del ar-
chivo, y lo introduce en la variable a$.

180 CLS
190 PRINT AT 4,3;Nombre: ”;a$ (T0.30)




con una gran flexibilidad. Los co-
nectores utilizados son tipo joy-
stick, no estandar, aunque no apa-
recen grandes problemas de ca-
bleado.

El manual es, junto con el pre-
cio, uno de los puntos mas débiles
de la unidad de Investrénica. Un
manual en inglés, donde se pueden
encontrar todas las caracteristicas
del programa, aunque haya que
perder un tiempo excesivo en la
busqueda. Un apéndice explica la
implementacion de rutinas en co-
digo maquina que saquen partido
del disco, pero no existe ninguna
referencia al uso de vectores para
la ampliacion del BASIC, presen-
tes en el Wafadrive y el Microdri-
ve.

Las unidades de 640 K, anuncia-
das por Timex, parecen haber de-
saparecido en el negro tunel del
marketing. Una lastima, ya que

«lentos», los tiempos de acceso se-
ran mas altos.

Cada uno de estos nuevos cana-
les se puede abrir a un archivo, de
tipo secuencial o de acceso directo,
o bien a uno de los ports RS232,
Para los archivos de acceso directo
deberemos especificar la longitud
de registro (maximo 256 caracte-
res). El almacenamiento mediante
archivos de acceso aleatorio abre
la puerta a aplicaciones rapidas

con manejo de gran cantidad de
datos, ya que los tiempos de acceso
son realmente buenos.

Comunicaciones serie

Dos conexiones RS232 permi-
ten la conexién con otros ordena-
dores, impresoras serie, o cual-
quier otro dispositivo de entrada/
salida RS232. El sistema operati-
vo permite la configuracion de los
dos puertos independientemente y

darian mucho mas juego a esta
unidad. Para finalizar, conviene
no olvidar otro problema que sur-
ge con las unidades de disco para
Spectrum (no sélo la de Investro-
nica): la escasez de software co-
mercial desarrollado para ellas. En
general, no queda mds remedio
que escribir nuestros propios pro-
gramas o adaptar alguno realizado
para microdrive. Y ese es otro as-
pecto que pesa en la balanza.

200 PRINT AT 8,0;“Direccién: ”;a$(31 TO 60)
210 PRINT AT 12,5;*Tfno: ";a$(61 TO 75)
220 PRINT AT 16,4;*Notas: ”’; a%(76 TO )

230 INPUT “Enter para seguir”; LINE h$

Estas lineas leen un registro. Por convenio, he-
mos decidido que los primeros 30 caracteres almace-
naran el nombre, después otros 30 caracteres alma-
cenaran la direccion, quince caracteres los dejamos
para el nimero de teléfono y los veinticinco ultimos
para notas de interés.

240 GOTO 110

La seccion siguiente del programa se encarga de
la introduccion de las fichas. Primero se nos pregun-
ta en qué registro queremos introducir la ficha. Hay
que tener cuidado, ya que el programa no mirara si
ese registro contenia algin dato de valor. A conti-
nuacion el programa dimensiona cuatro cadenas de

caracteres, que contendrdn los datos de nuestra fi-
cha. Para finalizar, se introducen los datos desde el
teclado mediante instrucciones INPUT y se impri-
me el registro resultante al archivo.

500 INPUT “Registro Numero?”’;n

510 IF n> 65535 OR n< 1 THEN GOTO 500
520 CLS

530 DIM n$(30): DIM b$(30): DIM p$(15): DIM
c$(25)

540 INPUT “Nombre? *;n$

550 INPUT “Direccion? ”;b%

560 INPUT “Tfno? ”;p$

570 INPUT *“Notas? ";c$

580 PRINT * 1;n$+b$+p$+c$H;AT n

590 GOTO 110

600 CLOSE *1: PRINT “Terminado”

La linea 600 cierra el archivo, permitiéndonos asi
conservar nuestras fichas sin problemas.
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IWYAESTAAQUIELLOGO
SINCLAIR EN CASTELLANO
PARA TU SPECTRUM 48 K
Y PLUS!

Logo es un buen lenguaje para los nifios porque es un buen RT. -, AN..-

lenguaje para todo el mundo: (nifios desde los 4 alos 90 afios) N PONPOS- it

— un lenguaje sin limites: accesible al joven principiante, y al ’
mismo tiempo potente como para estimulara un programador GIRA DLREOHA:
experimentado,

- unlenguaje simple de abordar: te comunicas con el ordenador
en castellano... (por fin un lenguaje de programacién en
castellano).

Logo es un buen lenguaje grafico porque es mas que un

lenguaje grafico:

- un lenguaje que ofrece la posibilidad de manipularlistas, pala-
bras, operaciones aritméticas, contribuye a un grafismo
elaborado.

- unlenguaje que permite iniciarse en la programacién a través del grafismo en el que los resultados son concre-
tos v visibles,

Logo es un buen lenguaje porque es un lenguaje potente:

- un lenguaje interactivo: las instrucciones son ejecutadas inmediatamente y los mensajes de ayuda son
claros y precisos. ‘

- unlenguaje que permite describir las acciones a ejecutar de forma estructurada, creando nuevos procedimien-
tos a partir de las instrucciones iniciales {primitivas).

Usar Logo es aprender:

— numerosas experiencias pedagdgicas lo han demostrado: Logo es una herramienta de expresion que incita a
reflexionar sobre la propia metodologia.

- unlenguaje que permite que cada cual domine elordenadoren funcién desus necesidades: programas de apli-
cacion, educativos, de juegos..,

Y ADEMAS...
LE DAMOS AYUDA AL LOGOADICTO CON: ELLOGOSPECTRUM CLUB, que te permitira realizartodo =
tipo de consultas. Con sélo enviar el cupén que acompafia al programa, recibiras a vuelta
de correo tu clave de usuario. Este servicio es gratuito.

EDICION LIMITADA DE LANZAMIENTO

Hemos preparado una edicién limitada yalamitad
de precio que este programa tiene en Inglaterra.

iHAZTE AMIGO DEL LOGO!"
por sélo  3.990 pts.

FABRICACION, ASISTENCIA TECNICA Y CONSULTAS COMERCIALIZACION

DEL LOGO SPECTRUM CLUB, DIRIGIRSE A: VENTAMATIC

IOSHUA Corcega, 89, ent. - Tel. 230 97 90
Provenza, 281, 2.%, § - Tel, 215 83 37 08029 BARCELONA

08037 BARCELONA
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KNIGHT LORE

Erbe
Spectrum 48 K
Precio: 2.000 Ptas.

Hay casas de software que van ha-
ciendo historia por la calidad de sus
juegos y la consecuente expectacion
que genera la aparicion de los nuevos
productos. Tal es el caso de la casa in-
glesa Ultimate, donde el «premio» por
llegar al final de sus juegos es precisa-
mente el poder conocer el nombre del
proximo juego que lanzardn al merca-
do.

Knight Lore, como todo lo de Ulti-
mate, sigue la linea del laberinto, de la
sucesion de cuidadas pantallas en bus-
queda de los distintos materiales que
ayudan a llegar al final. En este caso
Sabreman —protagonista usual de los
juegos de Ultimate— se encuentra con
el problema de convertirse en hombre-
lobo en los dias de luna llena. Para re-
solver su problema ha de recoger di-

versos ingredientes —esparcidos por’
un tétrico castillo—y llegar conellosa _

donde se encuentra un mago que cono-
ce la combinacion que le liberara de su
castigo.

Aunqgue pueda parecer sencillo, el
problema es en realidad una lucha

contra reloj en dos sentidos: solo se |

dispone de 40 dias y 40 noches para
poder «deshacerse» del problema; y
cada vez que tiene lugar la transforma-
cion (de una vistosidad realmente in-
mejorable), nuestro héroe queda inha-
bilitado para defenderse de cualquier
ataque, pudiendo perder alguna de las
cinco vidas que dispone al iniciar el
juego.

Los objetos transportados aparecen
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Control: Teclado. jovstick.

Jugadores: Uno

Graficos: Lo mejor. como vie-
ne siendo habitual en Ultimate.

Nivel de dificultad: No exis-
ten,

Originalidad: Maxima origi-
nalidad y perfecta transforma-
cion en hombre - lobo - hombre.

Conclusion: Adictivo para to-
dos aquellos que disfruten con
este tipo de juegos-laberinto, en
los que pasar a otra habitacion
€s pasar a una situacion comple-
tamente diferente.
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en la parte inferior de la pantalla ri-
diéndose coger y soltar cualquiera a
voluntad y llevando un maximo de
tres, lo que nos recuerda al va cldsico
Saimazon. Asimismo, la parte inferior
de la pantalla informa también del nu-
mero de dias transcurridos y la trayec-
toria del sol o la luna, imprescindible
para estar preparado ante la «transfor-
maciony»,

La clave del juego consiste en conn-
cer la secuencia en gue se han de arro-

Jjar los catorce objetos a la pocima del

mago, a fin de librarse del hechizo.
Aungue pueda parecer aleatorio. afor-
tunadamente no es este el caso y con la
adiccion que genera el juego se puede
llegar a conocer.




SKOOL DAZE

Serma
Spectrum 48 K
2.500 ptas.

«iAtrévete a todo». «iJuega con tus
profesores!», son, entre otros, los titu-
lares agresivos con que la publicidad
nos ensefa lo mds novedoso en juegos
para Spectrum.

Y ciertamente se trata de un juego
donde su mayor atractivo reside en su
originalidad. A diferencia de Knight
Lore y la serie de juegos basados en
multiples pantallas, aqui se limita todo
a tres pantallas. Lo importante no es
andar por reconditos caminos, sino ir
al colegio con el aliciente de hacer todo
lo que se le ocurra a su imaginacion:
pegarse con los compaieros o los pro-
fesores, abandonar las clases, meterse
en el despacho del director y, por su-
puesto, abrir la caja fuerte donde estan
las notas... iYa se puede imaginar con

! Control: Teclado. joystick.

Jugadores: Uno.
Grificos: Muy buenos, tanto
| por la caracterizacion de los dis-
tintos personajes, como por el
movimiento de todos ellos en
pantalla. El desplazamiento ho-
rizontal pixel a pixel esta bien
logrado.
Niveles de dificultad: No exis-
ten.
Originalidad: Este juego rom-
B pe con los cldsicos de «innume-
M rables» pantallas. Pocas panta-
B llas, mucha accion y muchos
golpes para los profesores,
B  Conclusion: A pesar de los
8 problemas del idioma inglés, es
B un juego tremendamente adicti-
Bvo. Logicamente la técnica de
mensajes en pantalla simulando
los comics, no resulta de facil
ftraduccion,  afortunadamente

completado con buenas instruc-
ciones un buen manual de ins-
jtrucciones.

qué motivo! Este es precisamente el
objetivo del juego, pero no es tan facil
como traspasar la puerta. Antes, hay
que golpear con el tirachinas a los es-
cudos del colegio, lo cual sélo es posi-
ble de «rebote» una vez golpeado a los
profesores.

Toda la aventura transcurre en lo
que pudieramos calificar como «un dia
normal de escuela», donde Eric, que es
el protagonista del juego, ha de asistira
varias clases.

La pantalla del televisor se convierte
en un colegio lleno de bullicio y movi-
miento por doguier (cuando se ve por
primera vez siempre surge la pregunta:
&como han logrado tener todo esto en
movimiento?)

Al margen del movimiento, existe
una caracteristica que le hace especial-

Erie ha sido cogido
fuera de la clase en
quie dehia estar. El
castigo es escribir 600
fineas

mente novedoso, cual es la conversa-
cion profesor-alumnos al estilo de los
comics, incluido el chivato que no
duda en advertir al profesor de la au-
sencia de Eric.

La limitacion de tiempo viene im-
puesta por los castigos de los «profes»
empenados en hacer copiar numerosas
lineas sobre lo que no se debe hacer.
Cuando el numero de lineas rebasa la
cifra de 100, el director decide «dar va-
caciones» a Eric y no le permite volver
al colegio hasta que las haya copiado
todas. Aunque también puede ser ex-
pulsado prematuramente por coger las
paperas.

Un juego original y recomendable «pa-
ra todos los publicos» y poderse final-
mente ensanar con los profesores y con
los diabdlicos comparneros de escuela.

Es aplaviimes, es
decir, recreo, En la
pizarra se puede leer
wlas cenas de la
escuela son horribless.




sta corta subrutina en codigo
E maquina nos permitira acce-
der a dos programas BASIC
B i ultaneamente, siempre

que cada uno de ellos no su-
pere las 20 K.

El método ¢s sencillo: se crea, si
no se habia hecho antes o si hemos
hecho un NEW (VARS2=0), un se-
gundo programa vacio en la parte
alta de la memoria (EFRIA), vy sus

respectivos PROG, VARS y ELI-
NE se almacenan como PROG2,
VARS2 y ELIN2. Cada vez que
cambiemos de programa se inter-
cambiaran entre si estas variables
(CAMBIO). Al final (SALIDA) se
hace un listado automatico (CALL
AUTO-LIST) y tras poner a cero
el registro A se retorna (JP
MAING-G) con mensaje O OK.
Entrando por 65008 (BORRAR)
borraremos el programa en que .s-

PROGRA

Sl

temos con sus variables, poniendo
a sus minimos valores VARS vy
ELINE.

Quien no tenga ensamblador de-
bera teclear el programa cargador,
que avisara, si es incorrecta la
suma de control, con el mensaje
«ERROR EN DATA», en cuyo
caso deberemos revisar los datos y
ejecutarlo de nuevo.

Antes de utilizar la subrutina

i
i
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IVIAS BASIC
VIULTANEOS

conviene grabar el programa en
cinta o microdrive. para salvarlo
en forma de bytes haremos: SAVE
«nombre»CODE 65000. 80 y para
cargarlo posteriormente: CLEAR
64999: LOAD «nombre»CODE.
Seguidamente podremos borrar
el programa cargador con RAN-
DOMIZE USR 63008 o con NEW
e introducir el primer programa

mos hacer: RANDOMIZE USR
65000 y estaremos en condiciones
de introducir el segundo progra-
ma, repitiéendolo volveremos al
primero, y asi sucesivamente, Si
queremos borrar uno de los dos
programas manteniendo el otro,
podemos usar RANDOMIZE
USR 65008. Si hacemos NEW se
borraran los dos programas, pero

Cada programa conserva sus
propias variables, pero no la pila
de GO SUB, que se borra en cada
cambio.

Quien tenga el interface 1 debe
tener cuidado de no hacer opera-
ciones con el microdrive desde el
segundo programa, pues desplaza-
ria al primero y al volver a éste,
podria “colgar” el sistema.

BASIC de la forma habitual. no asi el codigo maquina, que po- )
Cuando hayamos acabado debere- dra ser utilizado normalmente. Luis Gala
__/——‘_—_'——_/-\
pROGRAMA 1 PROGRAMA 2
ADOR
39 REN “Thnee &E entr  R2BC. ERREYo
38 QEH D08 PROG. SIMULTRANEDS ¢a SALIDA CALL 21?95
50 CLEAR 654999 50 JP %1313
80 LET C=d 6@ BORRAR CALL CAMBIO
70 FOR N=@ TO 79 7@ CALL BORR
82 RERAD A 82 JR  SALIDA
9@ LET C=C+A @@ EFRIR LD HL,HAFCS
100 FOKE 65220+N,R 102 LD (PROGR) ,HL
119 NEXT N 119 BORR LD (VARS2) , HL
120 IF c<>9447 THEN FRINT FLASH 129 LD (HL) , 880
1," ERROR EN DATR ": STOP 130 INC HL
150 PRINT "CARGR OK"'" RANDOMIZ 140 _ LD (ELINR) ,HL
E USR 53000 PRRA CAMBIO DE PROGR 189 CAMBIO LD BC, (VARS2)
AMR. 65Q23 PARA aonnnn 160 INC B
149 DATR 202%,9,25 aas.1¢9,aa 179 DEC B
150 DATA 175,195, 6 19,205,9 18@ JR Z,EFRIA
160 DATR 254.,205,0,284,24,241 180 LD  HL, (VARS)
170 DATH 33,220, 17%,34,56,2%54 200 LD  (VARS2) ,HL
180 DATA 34,176.,92,54 iaa,a; 210 ) (URRS) ,BC
190 DATA 34.,58,254,237,75,178 220 LD BC, (ELIN2)
200 DRATR 92,4,%,40,233,42,75 230 LD  HL, (ELINE)
210 DATRA 92.034,176 98 ,237.67 240 LD (ELINZ) , HL
220 DATA 75,92,237,75,%8,284 250 Lo (ELINE) ,BC
230 DATA 42.89 92,034,588, 484 260 LD BC, (PROGR)
242 DATA 237,87,8%,92,237,7% 279 LD  HL. (PROG)
250 DATA 56,384 .42,83,92,34,56 280 LD (PROGR) , HL
260 DATA 254 ,237,87,83,02,291 290 Lo (PROG) ,BC
319 PROG2 DEFS 2
320 ELIN2 DEFS 2
330 UARS2 EQU #5CBO
340 PROG EQU #SC53
350 ELINE EQU ®SCBS
382 UARS  EQU #SCam




PROT ECCION

medida que aumenta el nu-
mero de usuarios del ya

enomemente popular Spec-
trum, la pirateria se con-
vierte cada vez mas en un
problema acuciante para las jove-
nes casas de soffware. Los usuarios
alcanzan un grado de conocimien-
to de sus maquinas tal que no su-
pone problema alguno para ellos
«destripar» el mas protegido de los
programas. Los programadores
profesionales se ven obligados a
forzar su imaginacion al maximo

incluso al campo de la proteccmn
contra algunos de estos sistemas.
Al menos se han desarrollado al-
gunas ideas que impiden (nunca
con una fiabilidad absoluta) la co-
pia de cintas con dos aparatos cuyo
nivel de grabacion esté reguiado
con ALC (Automatic Level Con-
trol o control automatico de nivel),
sistema usado por la practica tota-
lidad de los cassetes portatiles. Y
es ésta una de las formas mediante
las cuales los usuarios realizan la
mayor parte de las copias piratas.

para desarrollar sistemas que impi-
dan la copia de su preciado sofiwa-
re. 'Y aungue, como todos sabe-
mos, No exista programa soportado
en cinta de cassete que no sea vul-
nerable a la copia, las técnicas em-
pleadas comienzan a extenderse

IS0SSENEE B
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Contra los que se dedican a este su-
cio negocio de una forma profesio-
nal, nada se puede hacer. La unica
forma de reducir esta pirateria es
simplemente abandonando la cin-
ta como soporte de sofiware.

De las ultimas técnicas desarro-

lladas por las casas de sofiware es
de lo que se ve a hablar aqui, y
para ello nos basaremos en uno de
los juegos mas populares de los
editados recientemente para el
Spectrum: el DECATHLON, de la
compania inglesa OCEAN. Pre-
viamente daremos un breve repaso
a los sistemas de proteccion mas
usuales, de los cuales se ha escrito
bastante (ver TODOSPECTRUM
numero 1).

Entre los sistemas de proteccion
empleados podemos separar gran-
des grupos segun la finalidad de la
técnica usada. Por una parte se
suelen proteger los programas con-
tra la posibilidad de transformar o
usar rutinas contenidas en el sofi-
ware. Por otra, la proteccion es
contra la copia mediante los cono-
cidos programas copiadores, de los
que existe ya una gran variedad en
el mercado. El primer conjunto
realiza también en parte la funcion
de evitar la copia directa por anali-
sis de las instrucciones o rutinas de
carga que posee el programa. Esto
se consigue en primer lugar ha-
ciendo imparable el programa.
Todos sabemos lo que suele ocu-
rrir si  intentamos hacer un
«Break» durante la carga o ejecu-
cion de la mayoria de los progra-
mas comerciales. Para ello, se ha
de alterar o anular la funcion de la
tecla «Break». Son varios los méto-
dos empleados, entre los que cabe
destacar la alteracion de las varia-
bles del sistema «kERROR SP» o
«DEF SZ». La primera es un pun-
tero de direccion que indica la po-
sicion de memoria donde se halla
la direccion de la rutina que ha de
emplear el sistema operativo en
caso de que se produzca un error.
Si cambiamos este valor podemos
hacer que el ordenador se bloquee
al producirse una interrupcion, ya
que intentara ejecutar una rutina
que no es tal. La segunda variable




DE SOFTWARE

indica al sistema la cantidad de li-
neas que puede usar en la parte
baja de la pantalla para mensajes y
entrada de datos. Si se hace cero,
cuando el ordenador intente dar el
mensaje de «kBREAK IN LINE xx»
no podra hacerlo y se bloqueara.
Sin embargo, no es un secreto que
es posible parar la autoejecucion
de un programa cargandolo con la
funcion MERGE en lugar de con
LOAD. MERGE fusiona dos pro-
gramas en BASIC alterando si es
necesario la numeracion de las li-
neas, motivo por el cual, anula la
autoejecucion. El remedio contra
este truco consiste en alterar los
numeros de linea sustituyéndolos
por otros «imposibles» para el or-
denador, como el cero, etc. De esta
forma se consigue ademas que la
linea no se pueda editar por me-
dios normales. Cuando el ordena-
dor intente renumerar el progra-
ma, se encontrard con numeros in-
comprensibles y se bloqueara.
Todo esto, por desgracia, tiene un
antidoto bastante sencillo para el
programador de codigo maquina.
La autoejecucion de un programa
viene definida por dos bytes de la
cabecera que indican la linea de
comienzo del programa. Si este
numero es mayor de 32768 no
ocurre autsejecucion. Basta, por
tanto, con crear una cabecera igual
a la del programa pero sin autoeje-
cucion, llamando directamente a
las rutinas de carga y grabacion de
bloques de la ROM. Dado que es
posible, como se ve, parar la ejecu-
cion del programa a pesar de todo,
es necesario proteger el propio
programa contra su alteracion o
visualizacion en pantalla. Una for-
ma bastante sencilla es usando los
codigos de color dentro de las li-
neas de programa, tal y como se
explica en el manual del Spec-
trum. Se pueden poner tinta y pa-
pel del mismo color, de forma que
no aparezca nada al listar el pro-

Las casas de sofiware van
por delante de las técnicas
utilizadas en los programas
copiadores. Cuando aparecio
el famoso «the key», muchos
programas estaban ya
grabados con bloques sin
cabecera.

grama. Para evitar la edicion y su-
presion de estos codigos en la linea
se emplea de nuevo el truco de la
linea cero. «Pokeando» ceros en
los bytes correspondientes al nu-
mero de linea en cada sentencia, se
conseguira hacer las lineas inedita-
bles. Basta con deshacer el entuer-
to para obtener un programa nor-
mal. En ultima instancia se intenta
proteger la parte en codigo maqui-
na que llevan la mayoria de los
programas. Para ello los bloques
correspondientes se suelen cargar
mediante rutinas en maquina ex-
trafias para los profanos, y a las
cuales se accede no con un vulgar
RAND USR, sino mediante alte-
racion de las variables del sistema
(ERROR SP). De esta forma es di-
fici! conocer donde comienza la
direccion de ejecucion del codigo,
y por tanto se evita su desensam-
blado.

Respecto a la proteccion contra
los conocidos copiadores, hay que
reconocer que muchas casas de
software han ido siempre, por de-
lante de éstos en técnicas de pro-
teccion. Cuando el unico copiador
conocido en el mercado era el fa-
moso THE KEY. muchos progra-
mas estaban ya grabados con blo-
ques sin cabecera, imposibles de
leer por el copiador. Aparecieron
programas que copiaban estos blo-
ques, pero para entonces el soffwa-
re venia protegido con falsas cabe-
ceras que enganaban astutamente
al copiador. Recientemente han
aparecido en el mercado varios
programas que parece ser han con-
seguido desterrar del «reino» del
Spectrum a los mas potentes co-
piadores. Son los Illamados progra-
mas «turbo», grabados a distinta
velocidad del estandar prefijado
por las rutinas de la ROM. El cam-
bio de velocidad se consigue alte-
rando ciertas constantes conteni-
das en las rutinas de carga y graba-
cion. Aparentemente se puede ha-




cer un copiador de velocidad va-
riable de esta forma, pero es practi-
camente imposible acertar la velo-
cidad a la que esta grabado un pro-
grama. Tecnicamente es posible
escribir una rutina que la mida,
pero es bastante complejo. Proba-
blemente ya haya gente trabajando
en ello.

De las ultimas técnicas de pro-
teccion es un claro y brillante ex-
ronente el conocido DECATH-
LON de OCEAN. Los programa-
dores de esta casa han conseguido
un sistema realmente efectivo,

aunque como veremos no es total-
mente invulnerable. Los sistemas
empleados son novedosos tanto en

REM que contenga rutinas en ma-
quina. Evidentemente. éstas han
de existir para cargar blogues a dis-
tinta velocidad. Pero no estdan me-
tidas como es corriente en una li-
nea de programa, Sino que se en-
cuentran ubicadas en la zona de
variables, unico lugar remanente
protegido de las inclemencias del
sistema operativo. El programa en
BASIC tiene todas sus lineas nu-
meradas con cero y con codigos de
color que las hacen invisibles en
los listados. El MERGE, por tanto,
es inutil, siendo necesario alterar
la cabecera para cargar sin autoeje-
cucion. Esto ha de hacerse llaman-
do a la rutina de carga de bloques
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el campo de la proteccion del BA-
SIC y del codigo maquina como en
el de la copia con programas co-
piadores y directamente de cinta a
cinta.

Analizando en profundidad este
programa, nos encontramos con
que consta unicamente de 3 blo-
ques. El primero es un bloque BA-
SIC, seguido inmediatamente de
dos bloques sin cabecera grabados
va a distinta velocidad. Este hecho
no llamaria la atencion si no fuese
porque al parar el programa y ob-
servar el BASIC nos encontramos
con que no existe ninguna linea

para cargar la cabecera, alterando
los dos bytes de ejecucion, y gra-
bandola de nuevo con otra llama-
da a la ROM. Para conseguir vi-
sualizar el programa es necesario
anular los codigos de color me-
diante un monitor en maquina
ubicado en una zona alta de la me-
moria, ya que es dificil hacerlo
desde BASIC sin trastocar la zona
de variables, y por tanto el codigo
que contiene. Los numeros de li-
nea se pueden cambiar de igual
modo. Con el programa al descu-
bierto, nos encontramos con una
marana de PEEK y POKE que ha-

cen ciertamente dificil la com-
prension de su funcionamiento. En
la primera linea, se altera la varia-
ble del sistema DEF SZ, que hace
el programa imparable. Es dificil
cambiar el programa sin anular su
correcto funcionamiento, pues si
se reduce o aumenta su tamarno se
altera la direccion de las rutinas en
maquina. Si se sigue paso a paso el
proceso de PEEK y POKE de cada
sentencia, probablemente se llegue
a la conclusion de que lo unico que
hace el programa es alterar la in-
formacion de canales, cuando en
realidad esta cambiando la varia-
ble ERROR SP. Esto demuestra la
astucia del programador. Con la
variable de puntero de error altera-
da, el sistema salta, una vez termi-
nado el BASIC, a una rutina de la
zona de vanables con la sencilla
funcién de desplazar un bloque de
memoria, pero de una forma un

tanto especial. Y es aqui donde

empieza lo realmente curioso de
este programa. Probablemente
muchos os quedaréis bastante
asombrados si se os dice que exis-
ten instrucciones del microproce-
sador Z-80 que no forman parte
del juego estandar y que no figuran
en ningun texto sobre él. Pues
bien, existen, y precisamente este
programa hace uso de ellas para
conseguir un codigo impenetrable.
Estas instrucciones se refieren a
manipulaciones con el registro in-
dice Y. Como muchos sabéis, no
es posible hacer cargas u operacio-
nes directa e independientemente
sobre los registros [ o Y (con | no
me refiero al registro vector de in-
terrupcion, sino al byte alto del
Y). Sin embargo, si hacemos pre-
ceder los codigos de operaciones
de los registros H o L con el byre
FD hexadecimal. conseguimos
efectuar la misma instruccion so-
bre el registro I o el Y respectiva-
mente. La rutina en cuestion des-
plaza el programa cargador en alta
velocidad desde la zona de varia-
bles a la parte superior de la me-
moria, saltando posteriormente a
ejecutar éste. Todo ello esta en-
mascarado con estas instrucciones

no estandar, de forma que cual-




quier desensamblador dara un co6-
digo erroneo o sin sentido. Por si
fuera poco, la rutina hace uso de
bytes almacenados en el stack an-
tes de su ejecucion para calcular la
direccion de origen del desplaza-
miento. Asi mismo, y utilizando el
registro IY como ya se ha indica-
do, introduce en el stack la direc-
cion de comienzo de la cutina de
carga, para saltar a ella posterior-
mente con un RET, haciendo in-
descifrable el destino del salto.
Todo esto seria inttil si no fuese
porque el programa cargador de
alta velocidad, que se halla en un
principio en la zona de variables,
esta convenientemente codificado
' para evitar su desensamblado. Uti-
lizando una técnica similar a la de
conversion de codigo binario en
codigo Gray, la rutina de carga esta
transformada mediante un OR lo-
gico exclusivo (XOR) entre cada
dos hytes adyacentes. De igual for-
ma es decodificada por el progra-
ma que la desplaza. ;

El programa cargador es practi-
camente una copia de la rutina
existente en la ROM con las cons-
tantes de tiempo modificadas. Pero
también posee algunas particulari-
dades que le hacen realmente inge-
nioso. En primer lugar carga un
bloque de unos 20 hytes que no
forma parte realmente del progra-
ma. Posteriormente carga el blo-
que principal, que comienza en la
direccion 16384, y que por tanto
incluye la pantalla. Entre ellos
existe una pequena pausa similar a
la de cualquier programa con ca-
becera, y que no parece significati-
va en absoluto. Pero en e¢lla reside
el secreto de la proteccion contra
la copia de cinta a cinta, por cierto
bastante efectiva, como muchos
habran podido comprobar amar-
gamente. Al terminar de cargar el
primer bloque, la rutina entra en
un bucle de lectura de la puerta del
cassete con una duracion determi-
nada. Para explicar la finalidad de
esta lectura, hay que entender el
funcionamiento de un cassete con
control automatico de nivel. Este
sistema consiste en un amplifica-
dor de ganancia variable controla-

El Decathlon incorpora las
mejores técnicas de
proteccion. Un blogque de
BASIC seguido de dos

blogues sin cabecera.

da por tension con un sistema de
ajuste. Si la sefial en la entrada es
insuficiente para ser grabada, el
sistema eleva la ganancia del am-
plificador hasta que la senal tenga
nivel suficiente para la cabeza de
grabacion. Por el contrario, si la
senal es muy fuerte, el amplifica-
dor reduce su ganancia hasta el ni-
vel adecuado. En ausencia de se-
nal, el amplificador eleva su ga-
nancia hasta el maximo haciéndo-
se muy sensible. Todos los ruidos
que se generan en los circuitos y en
las lineas de transmisioén son am-
plificados y grabados con un nivel
considerable. Este es el ruido tipi-
CO que aparece en una grabacion
con estos aparatos cuando no in-
troducimos ninguna senal. Si hace-
mos una copia del programa en
cuestion con estos cassetes, al lle-
gar a la pausa entre los dos blogues
el amplificador de grabacion ele-
vara su ganancia y grabara los rui-
dos existentes. El bucle de lectura
de la puerta del cassete comprueba
que no haya ningun ruido extrano.
Si lo encuentra, dado que el origi-
nal debe estar exento de ellos, fija
un byte de control que hara que el
programa se autodestruya ai final
de la carga, para mayor despiste
del «personal».

Este programa, como hemos
comprobado, se merece realmente
un elogio por la creatividad y el in-
genio de sus sistemas de protec-
cion. Sin embargo, también hemos
visto su vulnerabilidad ante un
usuario conocedor de la maquina.
Verdaderamente el sofiware sopor-
tado en cassete esta condenado de-
finitivamente a la pirateria, y qui-
za la unica salida sea el soporte
«duro» (ROM) o los sistemas de
proteccion mediante hardware,
dado que el microdrive también es
vulnerable con un conocimiento
profundo de Su sistema operativo.
En proteccion por hardware se co-
mienzan a realizar algunos timidos
intentos, pero realmente no es
aplicable en programas como jue-
gos, puesto que verian incrementa-
do su precio enormemente.

Javier Cancela
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Extremadura:

CONSULTE A SU

Con motivo de la VII Edicion de la Semana de Extramadura en la El programa contiene informa-
escuela, se propuso la creacion de un programa de ordenador que cién sobre todos los municipios
contribuyera a dar a conocer algunos aspectos de nuestra geografia. extremerios (situacion, nimero de
Para ello, se eligié un ordenador de amplia difusién Spectrum 48K. habitantes, distancia a la capital,
Después, se revisé el software util para la elaboracion del programa etc.). Tiene una pantalla principal

Country 48K, Melbourne Draw y Video Display. El primero, sirvié de @ todo color y con efectos musica-
base para la realizacién del programa y los dos restantes, se utilizaron €8, que incita a su utilizacion; y

para los grdficos. puede ser utilizado para obtener
Finalmente, se iniciaron los trabajos de recopilacién de datos, informaciéon o para efectuar un
contando con la Delegacion Provincial del Instituto Nacional de examen al usuario.

Estadistica, tanto de Cdceres como de Badajoz. La informacion (que se presenta '
El resultado final fue este programa. graficamente), puede ser suminis- i

trada de manera automatica (apa-
recen todos los pueblos sucesiva-
mente por orden alfabético) o bien
de forma selectiva (para ello el
usuario elige el pueblo del que so-

|




licita informacion); para evitar
errores de transcripcion, es el pro-
pio ordenador el que suministra la
lista de los 380 municipios extre-
mefios y el usuario solo ha de ele-
gir el numero correspondiente al
pueblo seleccionado. Como esta
lista no cabe en la pantalla (solo se
visualizan 10 nombres, simulta-
neamente con el menu), existen
opciones que permiten subir o ba-
jar en la lista total hasta localizar
el numero correspondiente al pue-
blo seleccionado.

Cuando se elige la opcion de
examen, el micro, pide el nivel de
dificultad (EGB, Bachillerato o Es-
pecialistas) y el nombre del exami-
nado. Mediante un numero aleato-
rio selecciona un pueblo y dibuja
una flecha que lo sefiala en el
mapa. También mediante nume-
ros aleatorios, escribe, en un late-
ral de la pantalla, cinco nombres
de pueblos, convenientemente nu-
merados, entre los que se encuen-
tra el del pueblo que existe en el
lugar sefialado en el mapa. Depen-
diendo del indice de dificultad ele-
gido se desprecian aquellos pue-
blos demasiado pequenios o dema-
siado cerca del correspondiente a
la respuesta correcta. El usuario
debe pulsar el numero (del 1 al 5)
que corresponde al pueblo que, se-
gun €l, esta siendo sefialado.

El programa va memorizando el

ORDE

numero de respuestas correctas se-
guidas y presentando el valor del
récord y el nombre de la persona
que lo ha conseguido. Cuando una
respuesta es erronea, da la respues-
ta correcta y pone a cero el marca-
dor de calificacion.

[a elaboracion de este programa
ha pasado por diversas fases y per-
feccionamientos, se han ido am-
pliando las opciones del menu, se
han ido incluyendo efectos sono-
ros y musicales, etc., hasta que se
ha agotado la memoria del mi-
croordenador; al final han sido uti-
lizadas hasta zonas de memoria
que el micro reserva para sus pro-

Examen de Geografia, para aprender la
localizacién geogrdfica de los distintos
pueblos.

I S
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Tres niveles de dificultad: EGB,
Bachillerato v Especialisia.

pias funciones, concretamente, la
que reserva para controlar la im-
presora.

El programa puede ser adaptado
para estudiar otras zonas geografi-
cas sin mas que cambiar la panta-
lla del mapa y los datos.

Se incluye una subrutina que
permite la comoda modificacion
de los datos para su actualizacion.
Esta subrutina permite también,
cambiar, con relativa facilidad, un
tipo de datos por otros nuevos que
se quieran introducir.

Durante la VII Semana de Ex-
tremadura en la Escuela se situa-
ron ordenadores con este progra-
ma en algunos locales de diversos
pueblos de la region, para que fue-
ran utilizados libremente por el
publico (para la mayoria este fue
su primer contacto con un mi-
croordenador). Una dificultad que
aparecio con cierta frecuencia con-

Informacion sobre otra poblacion, en este
caso de Albala del Caudillo.

Informacién sobre los pueblos: poblacion,
extension, altitud, km. a la capital e indice
de crecimiento.

sistia en que algunos usuarios ini-
ciados en la utilizacion de mi-
croordenadores, hacian ‘‘Break”
para pedir un listado y, cuando
terminaban de curiosear, pulsaban
“Run”. Esto originaba el borrado
de las variables y el programa deja-

ba de funcionar. Para evitar esta si-
tuacion se chequean todas las te-
clas que van siendo pulsadas y se
ignoran las que pueden producir
errores, y se ha afiadido una subru-
tina que impide que el programa
sea abierto.

Las personas que deseen una co-
pia en cinta de cassette de este pro-
grama puede pedirlo a la Seccion
de Informatica del ICE de la Uni-
versidad de Extremadura, Avda.
de Elvas, s/n. Badajoz.

Por E. Gomez, A. Pérez y M. Pérez. Sec-
cion de informatica del ICE de la Universi-
dad de Extremadura.




Desensamblador '

maginese que después de in-

vertir su dinero en un «mara-

villoso programa» para su
mm Spectrum descubre al llegar a

casa que el preciado sofiware
no hace exactamente lo que se de-
cia o quiza lo que usted pensaba
que haria. O imaginese que desea
hacer una modificacion a una ruti-
na de codigo maquina y se encuen-
tra con que el fichero que contenia
el programa fuente, da insistente-
mente error de carga.

En cualquiera de estos casos se
verd a si mismo estudiando una
larguisima lista de codigos hexade-
cimales, tratando de discernir qué
hace el dichoso programa. Y aun-

que el mismo manual de su Spec-
trum contiene una lista de nemo-
nicos y codigos asociados, no es
una tarea sencilla ni agradable; de-
jando aparte el agravante de que
hay instrucciones de hasta 4 hytes
de longitud que dificultan conside-
rablemente el «desensamblado
manual».

Este es el problema que el pro-
grama propuesto resolvera. Preci-
samente la interpretacion de listas
de codigos y otros trabajos mecani-
cos de esta indole son tareas en las
cuales los ordenadores no tienen
rival posible. Esto libera al progra-
mador permitiéndole emplear su
tiempo en tareas mas creativas.

Quiza los profanos en materia de
lenguaje maquina sigan sin com-
prender aun la necesidad de tal he-
rramienta. Para ellos daremos una
breve explicacion al minimo nivel
posible.

Los fabricantes de microproce-
sadores crean, al disefiar uno de es-
tos elementos, un lenguaje de pro-
gramacion formado por comandos
simples que controlan el micro-
procesador, llamado lenguaje ma-
quina. El lenguaje maquina pro-
piamente dicho se compone de ce-
ros y unos agrupados en bloques de
8 bits que forman los bytes. Cada
uno de estos bytes tiene un signifi-
cado propio como comando de

1 LET n$="NOP": RETURN
2 LET n#$="LD BC,"+5TR% FN n(P
EEK (cont+1),PEEK (cont+2)): LET
cont=cont+2: RETURN
3 LET n$="LD (BC),A": RETURN
4 LET n%="INC BC": RETURN
S LET n$="INC B": RETURN
& LET n$="DEC B": RETURN
7 LET n%="LD B, "+5TR% (PEEK {
cont+1)): LET cont=cont+1: RETUR
N
B LET n$="RLCA": RETURN
9 LET n$="EX AF,AF"": RETURN
10 LET n$="ADD HL,BC": RETURN
11 LET n$="LD A, (BC)": RETURN
12 LET n#$="DEC BC": RETURN
13 LET n$="INC C": RETURN
14 LET n$="DEC C": RETURN
15 LET n$="LD C,"+5TR% (PEEK (
cont+1}): LET cont=cont+1: RETUR
N
14 LET n#="RRCA": RETURN
17 LET n%="DJNZ "+S5TR% FN j(co
nt): LET cont=cant+i: RETURN
18 LET n#="LD DE,"+5TR% FN n(P
EEK (cont+1),PEEK (cont+2)): LET
cont=cont+2: RETURN
19 LET n#$="LD (DE},A": RETURN
20 LET n%$="INC DE": RETURN
21 LET n$="INC D"+ RETURN
22 LET n%="DEC D": RETURN
23 LET n$="LD D,"+5TR$ (PEEK {(
cont+1) )t LET cont=cont+1l: RETUR
N
24 LET n#$="RLA": RETURM
25 LET n%$="JR "+5TR% FN j (cont
)t LET cont=cont+i: RETURN
26 LET n$="ADD HL,DE": RETURN
27 LET n%="LD A, (DE)": RETURN
28 LET ns="DEC PE": RETURN
2% LET ns$="INC E": RETURN
30 LET n%="DEC E": RETURN
31 LET ns="LD E,"+5TR® (PEEK I
cont+1)): LET.cont=cont+l: RETUR
N
32 LET n%$="RRA": RETURN
3Z LET n%="JR NI,"+3TR%$ FN jilc
ant): LET cont=cont+i: RETURN
34 LET n%="LD HL,"+5TR% FN n(F
EEK (cont+1),FPEEK (cont+2)): LET

cont=cont+2: RETURN

35 LET ns="LD ("+STR% FN n{(FEE
K (cant+1) ,FEEK (cont+2))+") , HL"
: LET cont=cont+2: RETURN

36 LET n&="INC HL": RETURN
37 LET n$="INC H": RETURN
38 LET n$="DEC H": RETURN

37 LET ns="LD H, "+STR$ (FEEK (
cont+11): LET cont=cont+l: RETUR

40 LET n$="DAA": RETURN
41 LET n$="JR Z,"+5TR$% FN j{co
LET cont=cont+1: RETURN
42 LET n%="ADD HL,HL": RETURN
43 LET n$="LD HL, {("+STR% FN n¢
PEER. (cont+1),PEEK (cont+2))+")"
! LET cont=cont+2: RETURN
44 LET n$="DEC HL": RETURN
45 LET n#$="INC L": RETURN
44 LET n$="DEC L": RETURN
47 LET n$="LD L, "+STR$ (FEEkK ¢
cont+l)): LET cont=cont+l: RETUR
M
48 LET n$="CFL": RETURN
49 LET n$="JR NC,"+5TR$% FN j(c
ont): LET cont=cont+1: RETURN
50 LET n$="LD BF,"+STR% FN n (P
EEK (cant+1) ,PEEK (cont+2)): LET
cont=cont+2: RETURN
91 LET n#="LD ("+STR$ FN ni{FPEE
E (cont+1) yPEEK (cont+2))+"),A":
LET cont=cont+2Z: RETURN
52 LET n¥="INC SP": RETURN
53 LET n$="INC (HL)": RETURN
54 LET n$="DEC (HL)": RETURN
55 LET n3="LD (HL),"+8TR$ (FEE
K (cont+1)}: LET cont=cont+i: RE
TURN
94 LET n$="SCF": RETURN
57 LET n#%="JR C,"+STR$ FN jico
nty: LET cont=cont+!i: RETURN
98 LET n#%="ADD HL,S5FP": RETURN
5% LET n%$="LD A, ("+5TR% FN niP
EEK (cont+1) ,FPEEK (cont+2) )y+")":
LET cont=cont+2: RETURN
&0 LET n®$="DEC SP": RETURN
61 LET n%$="INC A": RETURN
&2 LET n$="DEC A": RETURN
63 LET n$="LD A,"+STR$ (PEEK (
‘cont+1)): LET cont=cont+l: RETUR

&4 LET n%="CCF": RETURN

65 LET n$="LD B,B": RETURN
&6 LET n$="LD E,C": RETURN
&7 LET n$="LD B,D": RETURN
468 LET n$="LD B,E": RETURN

&% LET n%$="LD B,H": RETURN
70 LET n$="LD B,L": RETURN
71 LET n%="LD B, (HL)": RETURN
72 LET n%="LD B,A": RETURN
73 LET n%="LD C,B": RETURN
74 LET n$="LD C,C": RETURN
75 LET n%="LD C,D": RETURN
7& LET n#="LD C,E": RETURN
77 LET n®="LD C,H":1 RETURN
78 LET n%="LD C,L": RETURN

7% LET n$="LD C,(HL)": RETURN
BC LET n$="LD C,A": RETURN
81 LET n$="LD D,B": RETURN

82 LET n%="LD D,C": RETURN
B3 LET n%="LD D,D": RETURN
84 LET n$="LD D,E": RETURN
B85 LET n%="LD D,H": RETURN
Bé6 LET n$="LD D,L": RETURN
B7 LET n#%="LD D, (HL) "3 RETURN
88 LET n$="LD D,A": RETURN
89 LET n$="LD E,B": RETURN
%0 LET n#="LD E,C": RETURN
21 LET n$="LD E,D": RETURN
B2 LET n#%="LD E,E": RETLRN
2Z LET n%="LD E,H": RETURN
" n$="LD E,L": RETURN
95 LET n$="LD E,(HL)": RETURN
?&4& LET n#="LD E,A": RETURN
97 LET n%="LD H,B": RETURN
98 LET n$="LD H,C": RETURN
29 LET n%$="LD H.D": RETURN
100 LET n$="LD H,E": RETURN
101 LET n$="LD H,H": RETLRN

102 LET n$="LD H,L": RETLRN
103 LET n$="LD H, (HL)": RETLRN
104 LET n$="LD H,A": RETURN
£05 LET n$="LD L,B": RETURN

106 LET n#%="LD L,C"z RETURN
107 LET n%='LD L,D": RETURN
108 LET n#="LD L,E": RETURN

109 LET n$="LD L,H": RETURN
110 LET n$="LD L.L": RETURN
111 LET n$="LD L, (HL)": RETURN
112 LET n$="LD L,A": RETURN

113 LET n$="LD (HL),B": RETURN




Con frecuencia oimos hablar de
ensambladores-desensambladores, y de sus ventajas
en la programacion del codigo maquina. Javier

Cancela nos desvela los misterios de estos ultimos, y
el listado completo del programa.

gjecucion de una orden o bien
como una direccion de memoria o
cifra. Para hacer comprensibles es-
tos codigos se asocia a cada uno de
ellos un nombre o nemonico que
describe brevemente su funcion y '
sus argumentos, va que de otra for- |
ma seria practicamente imposible
realizar programas de importancia
en el lenguaje madre de los micro- |

. = =L = IS == b : _ procesadores. Existen programas i
: 114 LET n$="LD (HL},C": RETURN 162 LET n$="AND C'": RETURN EK (cont+1),PEEK (cont+2)): LET
. 115 LET n#%="LD (HL).D": RETURN 163 LET n$="AND D": RETURN cont=cont+2: RETURN
| 114 LET n%="LD (HL),E": RETURN 1é4 LET n$="AND E": RETURN 204 LET cont=cont+1: GO SUB (30
- 117 LET n®$="LD (HL),H": RETURN 165 LET n#="AND H": RETURN O+PEEK cont): RETURN
| 118 LET n%$="LD (HL),L": RETURN 166 LET n$="AND L": RETURN 205 LET n$="CALL Z,"+STR$ FN nt
f 119 LET n#="HALT": RETURN 147 LET n$="AND (HL)": RETURN FEEK (cont+1),FEEK (cant+2)): LE
120 LET n%="LD (HL),A": RETURN 168 LET n$="AND A": RETURN T cont=cont+2: RETURN
121 LET n$="LD A,B": RETURN 169 LET n$="XOR B": RETURN 206 LET n$="CALL "+8TR$ FN n(FE
122 LET n$="LD H,C": RETURN 170 LET n#="XOR C": RETURN EV (cont+1),FEEK (cont+2)): LET
{23 LET n$="LD A.D": RETURN 171 LET n%$="XOR D": RETURN cont=cont+2: RETURN
124 LET n#="LD A,E": RETURN : 172 LET n$="XOR E": RETURN 207 LET n$="ADC A,"+STR$ (FEEK
125 LET n$="LD A,H": RETURN 173 LET n$="X0OR H": RETURN (cont+1)): LET cont=cont+l: RETU
128 LET n$="LD A,L": RETURN 174 LET n$="xDR L": RETURN RN
127 LET n%="LD A, (HL)'": RETLRN 175 LET n#$="XDR (HL)": RETURN 208 LET n$="RST 8": RETURN
128 LET n$="LD A,A": RETURN 176 LET n$="XOR A": RETURN 209 LET n$="RET NC": RETURN
129 LET n%="ADD A,E": RETURN 177 LET n%="0OR B": RETURN 210 LET n#$="P0OP DE": RETURN
130 LET n$="ADD A,C": RETURN 178 LET n$="0OR C": RETURN 211 LET n%$="JF NC,"+STR® FN ni{P
131 LET n$="ADD A,D": RETURN 179 LET n$="0R D": RETURN EEK (cont+1),PEEK (cont+2)}): LET
132 LET n$="ADD A,E": RETURN 180 LET n$="0OR E": RETURN cont=cont+2: RETURN i
133 LET n$="ADD A,H": RETURN 181 LET n#="OR H": RETURN 212 LET n$="0UT ("+5TR$ (FEEK (
134 LET n$="ADD A,L": RETURN 182 LET n$="0R L": RETURN cont+1))+") JA": LET cont=cont+i:
135 LET n$="ADD A, (HL)": RETURN 183 LET n®="0R (HL)": RETURN RETURN
. 184 LET n$="OR A": RETURN 213 LET n%="CALL NC,"+STR$% FN n
136 LET n#="ADD A,A": RETURN 185 LET n$="CFP B"': RETURN (PEEK (cont+1),PEEK (cont+2)): L
137 LET n$="ADC A H": RETURN 184 LET n$="CP C": RETURN ET cont=cont+2: RETURN
128 LET n#%="ADC A,C": RETURN 187 LET n$="CP D": RETURN 214 LET n%$="FUSH DE": RETURN
139 LET n$="ADC A,D": RETURN 188 LET n#="CP E": RETURN 215 LET n$="SUB "+STR% (FEEK (o
140 LET n$="ADC A.E": RETURN 189 LET n#%="CP H": RETURN ont+1)): LET cont=cont+l: RETURN
141 LET n$="ARC A,H": RETURN 190 LET n$="CP L": RETURN
142 LET n#$="ADC A,L": RETURN 191 LET n#="CP (HL)": RETURN 214 LET n$="RST 1&4": RETURN
143 LET n#$="ABC A, (HL)": RETURN 192 LET n$="CP A": RETURN 217 LET n%="RET C": RETURN
193 LET n$="RET NZ": RETURN 218 LET n$="EXX'"s: RETURN
144 LET n$="ADC A,A": RETURN 194 LET n$="FOP BC": RETURN 219 LET n$="JP C,"+STR% FN n(FE
145 LET n#$="SUB B": RETURN 195 LET n$="JP NZ,"+STR® FN n(F EK (cont+1),FPEEK (cont+2)): LET
1446 LET n$="SUE C": RETURN EEK (cont+1),PEEK {comnt+2)): LET cont=cont+2: RETURN
147 LET n$="SUE D": RETURM cont=cont+2: RETURN 220 LET n$="IN A, ("+STR% (PEEK
148 LET n$="SUE E": RETURN 196 LET n$="JP "4+STR$ FN n (PEEK (cont+1})+")"; LET cont=cont+1:
149 LET n#="§LIB H": RETURN (cont+1) ,PEEK (cont+2)): LET ca RETURN
150 LET ng="SUB L": RETLRN nt=cont+2: RETURN 221 LET n$="CALL C,"+5TR$ FN n{
151 LET n%="SUE (HL)": RETURN 157 LET n$="CALL NZ,"+STR$ FN n PEEK (cont+1),FEEK (cont+2)): LE
152 LET n$="SUR A": RETURN (PEEK {(cont+1),FEEE (cont+2)): I T cont=cont+2: RETURN
153 LET n$="SBC A,B": RETLURN ET cont=cont+2: RETURN 222 LET cont=cont+1: LET is="1X
154 LET n#="5BC A,C": RETURN 198 LET n$="PUSH BC": RETURN “: GO SUB (900+FEEK cont): RETUR
155 LET n$="SEC A,D": RETURN 199 LET n#="ADD A,"+5TR$ (FEEK N
156 LET n#%="BBC A,E": RETURN tcont+1}): LET cont=cont+l: RETU 223 LET n$="SBC A,"+STR$ (FEEK
157 LET n#="SBC A,H": RETURN RN {cont+1}}): LET cont=cont+1i: RETU
158 LET n$="SBL A,L": RETURN 200 LET n$="RST O": RETURN RN
159 LET n%="BBC A, (HL)": RETURN 201 LET n¥="RET ZI": RETURN 224 LET n$="RST 24": RETURN
160 LET n$="SHEC A,A": RETURN 202 LET n$="RET": RETLRN 225 LET n$="RET P0'": RETURN

161 LET n#="AND B": RETURN 203 LET ns="JFP Z,"+S5TR$ FN n(FE 224 LET n%$="FOP HL": RETURN
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|[lamados ensambladores que gene-
ran a partir de un texto de nemoni-
cos los hyres que forman el progra-
ma en maquina en la memona del
ordenador. Los desensambladores
realizan precisamente la funcion
contraria; generan el texto de ne-
monicos a partir de los codigos.
Después de esta pequena clase,
nos centraremos en el programa en
cuestion. Esta realizado ea BASIC
y es de gran sencillez para facilitar
la comprension de su funciona-
miento. El precio de ello es una
mayor longitud y por tanto mas
memoria ocupada. Optamos por
esta solucion en lugar de un pro-
grama mas corto, pero con técni-
cas que harian notablemente mas
dificil su entendimiento. El pro-
grama puede desensamblar codigo
en cualquier direccion de memoria
que no pertenezca a la porcion
ocupada por el propio programa
en BASIC. El sofiware a procesar
que se halle en esta zona de memo-
ria podra ser decodificado simple-
mente cargandolo en una direc-
cion que se halle libre; con la faci-
lidad que para ello nos da el co-
mando del Spectrum LOAD

(1L

CODE nnnnn; donde nnnnn es
la direccion de memoria. El pro-
grama preguntara donde se halla
realmente el codigo (direccion
real) y donde se deberia hallar (di-
reccion virtual): de forma que el
desensamblado aparecera en pan-
talla con las direcciones y saltos
correspondientes a la zona donde
normalmente reside el cddigo, v
donde verdaderamente debe ejecu-
tarse. Huelga decir que el progra-
ma a desensamblar debera cargarse
siempre por encima del RAMTOP
establecido si no se quiere corrom-
per el propio desensamblador. El
RAMTOP sera determinado por el
propio usuario antes de cargar el
programa BASIC, de forma que
quede espacio suficiente para el
programa en maquina. El CLEAR
mas bajo que se >uede realizar con

el desensamblador cargado es de
aproximadamente 40000, va que
el programa ocupa unos 15 kbytes
de memoria, que se convierten en
16 con el espacio ocupado por las
variables y el sistema BASIC.

El programa dara un desensam-
blado de cualquier codigo, pero si
éste es una tabla de datos, o una
cadena de caracteres, el resultado
sera un algoritmo sin sentido; va
que no puede ser capaz de diferen-
ciar datos de verdaderas instruc-
ciones.

El fun¢ionamiento del programa
es de una simplicidad absoluta: al
ser cargado se pondra en funciona-
miento e inmediatamente pregun-
tara la direccion real, o el lugar
donde se encuentra realmente el
programa, y posteriormente pedira
la direccion donde deberia residir
(obviamente se debera contestar a
las dos preguntas con la misma res-
puesta si no se ha desplazado el co-
digo de su direccion de ejecucion).
Después se debera proporcionar el
numero de bytes que se desean de-
sensamblar. Realizando el desen-
samblado en varios bloques se
pueden evitar tablas o cadenas que

227 LET n$="JP FO,"+STR$ FN n(P
EEK (cont+l1),PEEK (cont+2)): LET
cont=cont+2: RETURN

228 LET n$="EX (SP),HL": RETURN

229 LET n$="CALL PO, "+5TR$ FN n
(PEEK (cont+1),PEEK (cont+2)): L
ET cont=cont+2: RETURN
230 LET n#="FUSH HL": RETURM
231 LET n$="AND "+5TR$ (PEEK (c
ont+1)): LET cont=cont+1: RETURN

232 LET

233

ns="RET 32":
n$="RET PE": RETURN

234 ne="JF (HL)": RETURN
230 ne="JP PE,"+STR$ FN ni{F
Eek (cont+1),PEEK (conk+2)¥: LET
cont=cont+2: RETURN

236 LET n#%="EX DE,HL": RETURN
237 LET ns="CALL PE,"+5STR% FN n
(PEEK (cont+1),PEEK {(cont+2})}: L
ET cont=cont+2Z: RETURN

RETURN

278 LET cont=cont+l: GO SUB (&0
0+PEEK cont}): RETURN

239 LET ns="X0OR "+STR$ (FEEK (c
ont+1)}: LET cont=cont+1l: RETURN
240 LET n®="RST 40": RETURN

241 LET n$="RET P": RETURN

242 LET n$="FOP AF": RETURN

243 LET ns="JF P,"+5TR$ FN n(FE
EE {(cont+1) ,PEEK (cont+Z)): LET
cant=cont+2: RETURN

244 LET n$="DI": RETURN

245 LET n$="CALL P,"+STR$ FN n(
FPEEK t(cont+1),FEEK (cont+2)): LE
T cont=cont+2: RETURN
244 LET n#&="FUSH AF":
247 LET n$="0OR "+5TR%
nt+i)): LET cont=cont+l:
248 LET n#="RST 48":
2459 LET n$="RET M":

RETURN
(PEEK (co
RETURN
RETURN
RETURN

250 LET n#$="LD SF,HL": RETURN }
251 LET n#="JF M,"+5TR$ FN n(PE
EK (cont+1),PEEK (cont+2)): LET
cont=cont+2: RETURN

252 LET n%="EI": RETURN

253 LET n$="CALL M,"+STR% FN n(
FEEK {cont+1),PEEK (cont+2)): LE
T cont=cont+Z: RETURN

254 LET cont=cont+1: LET is="IY
"y GO SUE (FOO+FEEK cont): RETUR
N

255 LET n$="CP "+S5TR% (PEEE (co&
nt+1)3: LET cont=cont+1l: RETURN
254 LET n$="RST 5&": RETURN

300 LET n#="RLC B": RETURN

201 LET n#$="RLC C": RETURN

302 LET n$="RLC D": RETURN

303 LET n$="RLC E": RETURN

304 LET n$="FLC H": RETLRN

305 LET n$="RLC L": RETURN

304 LET n$="RLC (HL)": RETURN
I07 LET n$="RLC A": RETURN

Z08 LET n$="RRC B": RETURN

309 LET n®$="RRC C": RETURN

210 LET n$="RRC D": RETURN

211 LET n$="RRC E": RETURN

%12 LET n$="RRC H": RETURNM

Z13 LET n#$="RRC L": RETURN

Z14 LET n$="RRC (HL)": RETURN
315 LET n$="RRC A": RETURN

Z14 LET ns="RL B": RETURN

317 LET n#="RL C": RETURN
318 LET n¥="RL D": RETURN
Z1% LET n$="RL E": RETURN
320 LET n$="RL H": RETURN
321 LET n%="RL L'": RETURN
322 LET n$="RL (HL)": RETURN
323 LET n$="HKL A": RETURN
324 LET n$="RR B": RETURN
Z25 LET n$="RR C": RETURN
Z24 LET m$="RR D": RETURN

327 LET n$="RR E": RETURN

328 LET n$="RR H": RETURN

329 LET n$="RR L": RETURN

330 LET n$="RR (HL)": RETURN
331 LET n#$="RR A": RETURN

332 LET n$="S5LA E": RETURN

333 LET n$="SLA C": RETURN

334 LET n#%="S5LA D": RETURN

335 LET n$="SLA E": RETURN

336 LET n$="5LA H": RETURN

337 LET n$="SLA L": RETURN

338 LET n$="SLA (HL)": RETURN
339 LET n#$="S5LA A": RETURN

340 LET n#$="SRA B": RETURN

341 LET n$="SRA C": RETURN

342 LET n$="5RA D": RETURN

343 LET n$="SRA E": RETURN

344 LET n$="SRA H": RETURN

345 LET n$="5RA L": RETURN

344 LET n$="SRA (HL)": RETURN
347 LET n$="SRA A": RETURN

355 LET ns="Error": RETURN

35& LET n$="SRL B": RETURN

357 LET n$="SRL C": RETURN

358 LET n$="SRL D": RETURN

359 LET n¥="SRL E": RETURN

340 LET n$="SRL H": RETURN

341 LET n$="BRL L": RETURN

342 LET n$="SRL {(HL)": RETURN
3463 LET n$="5RL A": RETURN

371 LET n$="BIT 0,": GO SUB S00
2: RETURN

E79 LET n$="BIT 1,": GO SUB 500
D: RETURN

387 LET n$="RIT 2,": GO SUB 500
0: RETURN

395 LET n$="BIT 3,": GD SUB 300
0: RETURN

40% LET n$="BIT 4,": GO SUB S00
0: RETURN

411 LET n#="BIT 5,": GO SUB SO0
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se hallen entre medias del progra-
ma en codigo maquina. Por altimo
sera necesario contestar si se desea
volcar el desensamblado por una
impresora o bien por pantalla. La
opcion de impresora estd pensada
en principio para impresoras de 80
columnas, de forma que se aprove-
che el espacio extra, sacando dos
instrucciones de programa por
cada linea. Para aquellos usuarios
mas modestes que solo dispongan
de la impresora de Sinclair, expli-
caremos mas adelante como modi-
ficar el programa para usar este pe-
riférico.

En cuanto a los listados resul-
tantes hemos de especificar que to-
das las cifras aparecen en decimal.
Escogimos esta alternativa en lu-
gar del sistema hexadecimal (mu-
cho mas extendido en el mundo
del lenguaje maquina), debido a
que el Spectrum no dispone de la
posibilidad de escribir nimeros en

‘esta base, ni de funciones de con-

version de tipo alguno; y esto ha
llevado a que la mayoria de los
usuarios estemos acostumbrados a
manejar direcciones y hytes de me-
moria en nuestro viejo sistema de-
cimal. Los nemonicos son por su-
puesto los establecidos por ZI-
LOG, fabricante del procesador
Z80. Los saltos relativos de las ins-
trucciones JR y DINZ son dados
en forma de etiquetas; es decir, en
lugar del numero de byvtes del sal-
to, aparecera la direccion de la ins-
truccion a la que se realiza el salto.

Como funciona

El programa se empieza a ejecu-
tar en la linea 2000. Como decia-
mos anteriormente, no se hace
ningun CLEAR en €l; esta instruc-
cion se debe ejecutar antes que el
programa y segun la direccion del
codigo. La primera linea fija los
colores del papel y la tinta y limpia
la pantalla. Por supuesto, se pue-
den cambiar los colores por otros
cualesquiera. Después tenemos
dos definiciones de funciones: la
primera convierte un salto relativo
de una instruccion JR o DINZ en
una etiqueta que indica la direc-
cion donde se realiza el salto. La
segunda convierte los valores entre
0 y 255 de dos bytes que represen-
ten una direccion de memoria en
una cifra entre 0 y 65535 (0 a 64
kbytes).

Las lineas 2010 a 2025 realizan
la entrada de datos necesarios para

0t RETURN

419 LET n%="HIT &,": GO SUB S00
0: RETURN

427 LET n®="BIT 7,": GO SUB 500
01 RETURN

435 LET n%="RES O,": GD SUB 500
01 RETURN

447 LET n$="RES 1,": BO SUEB S00
0: RETURN

451 LET n$="RES 2,": B0 SUB 500
O: RETURN

459 LET n$="RES 3,": B0 SUB 500
0: RETURN

447 LET n$="RES 4,": GD SUB 3500
D: RETURN

475 LET n$="REE 5,": GD SUB SO0
01 RETURN

483 LET n#="RES &,": B0 SUB 500
Q1 RETURN

491 LET n#="RES 7,": B0 SUB SO0
O: RETURNM

499 LET n$="SET 0,": GD SUB S00
3 RETURN

507 LET n$="SET 1,": GO SuB SO0
0: RETURN

515 LET n#="S8ET 2,": &D SUB 500
0: RETURN

523 LET n#$="SET 3,': 80 SUB S00
0: RETURN

S31 LET n$="SET 4,": &0 SUB 500
0: RETURN

532 LET ne="BET 5" GO 5UR SO
0: RETURN

547 LET n#$="S8ET &,": B0 SUB SO0
0: RETURN

555 LET n$="8SET 7,": GO SUB 500
D3 RETURN

&44 LET n$="IN B, (C)": RETURN
6465 LET n$="0UT (C),E": RETURN
&6&6 LET n$="SBC HL,.BC": RETURN
&67 LET n$="LD ("+5TR% FN n(FEE
K tcont+1),PEEK (cant+Z2)}+"),BC"
: LET cont=cont+2: RETLURN

688 LET n$="NEG": RETURN

445 LET n$="RETN": RETURN

&70 LET n®="IM 0": RETURN

671 LET n®$="LD I,A": RETURN
&72 LET n#$="IN C,(C)"s RETURN
473 LET n$="0UT C, (C)": RETURN

&74 LET ne="ADC HL,BC": RETURN

475 LET n#="LD BC, ("+8TR$ FN n¢{
PEEK (cont+1),PEEK (cont+2))+")"
1 LET cont=cont+2Z: RETURN

&77 LET n$="RETI": RETURN

672 LET n#$="LD R,A": RETURN

&80 LET n%="IN D, (C)": RETURN

681 LET n®="0OUT (C),D": RETURN

&82 LET n%$="SBC HL,DE": RETURN

&83 LET n$="LD ("+STR$% FN ni{FEE
K (zant+1) ,PEEK (cont+2))»+"),DE"
1 LET cont=cont+2: RETURN

&84 LET n%="IM 1": RETURM

687 LET n%$="LD A,I": RETURN

488 LET n#$="IN E, (C)": RETURN

&89 LET n%="0UT (C),E": RETURN

490 LET n%="ADC HL,DE": RETURN

571 LET n$="LD DE, ("+5TR$ FN n(
PEEK (cont+1),PEEK (cont+2))+")%

LET cont=cont+2: RETURN

494 LET n$="IM 2": RETURN

695 LET n#$="LD A,R": RETURN

696 LET n$="IN H, (C)": RETURN

&£97 LET n$="DUT (C),H": RETURN

498 LET n$="SBC HL,HL": RETURN

659 LET nd="LD (Y4+5TRE FN AP EE
R e e R FI B feont+2) 0+ 1L

TESLET ne="0uTl!"s RETURN

YHE LET n#="LDD": RETURM

TE% LET n#="CFD": RETURN

770 LET ng="IND": RETURN

T71 LET n®="0UTD": RETURN

Y78 LET n$="LDIR'": RETURN

777 LET n&="EFIR": RETURN

778 LET n$="INIR": RETURN

779 LET ng="0TIR": RETURN

JE4 LET n®="LDDR"i RETURN

78S LET n$="CPDR": RETURN

784 LET n#%="INDR": RETURMN

787 LET ne="0TER": RETURN

Fo% LET n®="ADD "+is+" BC": RET
LIFM

925 LET nS="ADD "+ig+" DEV: RE]
LIRMN

93 LET me=tLD Yaidiet N+ BTRS FN
MARPEER teont+E s FEER toomt+20 )
LET contscont+2Z: RETURN

QA4 LET ng="LD ("+5TR% FN n(FPEE
K cteant+ Y PEEK: (cont+203+") "+
#1 LET cont=caont+i: RETURN

S35 LET n#="INC "+i%: RETURN
241 LET n%="abp "+i9+", "iss R
TURN

711
12

EET

752

% ot

LET
LET

LET

LET

=]

b=cpnt+2s RETURN

TOL LET n#$="RRD": RETURN

204 LET n#="IN L, ()" RETURN

700 LET n$="0OUT 184l s RETURN

708 LET nti="aDE ML +HL": RETLRN

AT OLET n$="LD HL, {"+5TR$ FN n{
FEEK (cont+1}.PEEK (cont+2ii+v)n

LET contscont+Z: RETURM

nE="RL.D": RETURN
nE="IN F, (C)": RETURN

714 LET n$="SB0 HL,5F": RETUEN

7185 LET n$="LD{"+5TR% FN n(FEEK

(cont+1) ,FEEE (cont+2))+")SF":
LET cant=cont+Z: HE1UHN

ne="THN A, (G)": RETURN

re="0UT (C),A": RETURN
nd="a00C ML, ‘-d— RETLRN
as="LD EP_{“+U1R$ Fhl nt

(tunt+1)4FE£K [ | el N i T
cant=cont+id: RETLURN

LET

760 LET n$="LDI II: RETURN
Pal LET

nE="CRI": RETURN
nmw"INI": RETURN

942

PEEK
1z

PEEK

+1:

EFK

LIRn

=

o

LET

N n(FEEE

iy e Yy

nE="LD "41@+",
teant+1} . FEEK
cont=cont+2:
P45 LET n%="pEC
952 LET ns="1INC

8 ol U SR

RETURN
2533 LET n$="DEL

fEonEELIE )

RETURN

Po4 LET nes="LD |
toont+f )+
iy B

PO LET ndE="LD B,
PEER:

S 5

{"+5TRS% F
(cont+2))
RETLURMN
"+i%: RETURM
LS e e BT Ry

LET cont=cont

FEETRE

LET cont=cont

PrigE LG TR F
v H5TRS PEEE
LET contscont+2:

FE7 LET n$="ADD "+is+"

tcon
RE TURM
e A

RET

(Nl et LS TRE

fcontrl iy,
RETLIRN

LEEnt ey
RETLUIFN

{cont+i)+!y iy

LET cont=con

78 LET n$="LD L, ("Fis+"+"45TR$
FEEK

LET cont=con

886 LET n$="LD D, ("+15+"+"+8TRS
FEEE:

LET cont=con




el funcionamiento del programa.
La direccion real del prograina es
almacenada en la variable «dir».
La direccion virtual o de ejecucion
se toma en la variable «pos», y el
numero de bytes es guardado en
«Ton». La variable «imp» tomara
el valor 1 cuando se desea salida
por impresora. En la linea 2030 se
inicializan algunas variables:
«cont» es el puntero de direccion
de la instruccion en curso de deco-
dificacion; y «offset» es la diferen-
cia entre las direcciones real y vir-
tual, que sera usada posteriormen-
te para calcular los saltos relativos,
etc. La variable «col» es usada para
la impresién a 80 columnas, de
forma que el carro salte de linea en
el momento adecuado.

Las lineas 2040 a 2080 consti-
tuyen el bucle principal del pro-
grama. En la 2040 se toma el byte
al que apunta el puntero de direc-
cion. En la 2045 aparece la varia-

ble «d», que serd la direccion que
aparecera en pantalla, es decir, la
direccion real de ejecucion del co-
digo. Esta se obtiene aifiadiendo al
puntero «cont» el desplazamiento
«offset». La linea 2050 es realmen-
te la clave del funcionamiento de
todo el programa. Esta instruccién
llama a una subrutina cuyo nume-
ro de linea es igual al valor del hyte
de codigo tomado mds uno. De
esta forma segun la instruccion a
decodificar, el programa llamara a
una subrutina o a otra. En cada
una de las distintas subrutinas (for-
madas por una sola linea de pro-
grama), se asigna un valor a la va-
riable alfanumérica «n$». Esta va-
riable correspone a nemonico de la
instruccion decodificada. Por otra
parte se calculan los saltos o direc-
ciones que pudiesen existir en la
instruccion mediante llamadas a
las funciones definidas de las que
se hablo antes. Si la instruccién

esta formada por mas de 1 byre, el
puntero es incrementado segun co-
rresponda. Una vez realizadas es-
tas funciones, el control es devuel-
to al bucle principal. En la instruc-
cion 2060 se imprime en pantalla
la instruccion decodificada; en pri-
mer lugar la direccion donde resi-
de («d») y en segundo lugar el ne-
monico con sus operandos («n$»).
Si no se ha escogido la opcion de
impresora se salta el bloque de li-
nes que realizan esta funcion.

La linea 2063 «pokea» en la va-
riable del sistema SCR CT un va-
lor mayor de 1, evitando que el
ordenador se pare cuando se
llene una pantalla preguntando
«scroll?». De esta forma, el listado
saldra a la vez por impresora y
pantalla, sin necesidad de presio-
nar una tecla cada 22 lineas. Las li-
neas 2065 y 2067 ejecutan la salida
por impresora a 80 columnas. Si se
dispone de una impresora Sinclair

t+1: RETURN
994 LET ne="LD E, ("+is+"+"+8TR%
FEEK (cont+l)+"3": LET cont=con
t+1: RETURN
1002 LET n#="LD H, ("+i$+"+"+5TR¢
FEEK tcont+i)+")": LET cont=con
t+1: RETURN
1010 LET n$="LD L, ("+i%+"+"+5TRS$
FEEK f{cont+1)+")": LET cont=con
t+1: RETURN
1012 LET n$="LD ("+i#%+"+"+5TRh$ F
EEK (cont+1)+"),B"5 LET cont=con
t+1: RETURN
1013 LET ng="LD ("+i$+"+"+5TRs F
EEK tcont+li+")iC"y LET cont=con
t+1: RETURN -
1014 LET n$="LD ("+i#h+"+"+STR% F
EEK (conk+l)+"),D": LET conts=can
t+1: RETURN
1015 LET n®="LD ("+i%+"+"+3TR$ P
EEK (cont+i)+") E": LET cont=con
t+1: RETURN
1014 LET ns="LD ("HiE+"+"+5TRE P
EEK f(cont+1)+") ,H": LET cont=con
t+1: RETLRN
1017 LET n$="LD {("+i$+"+"+5TH$ F
EEK (cont+1)+"),L":LET cont=con
t+1: RETURN 2
1019>LET n$="LD ("+i$+"+"+5TRS$ P
EEK (cont+1)+") ,A":LET cont=cont
+1:RETURN
1026 LET n#="LD A, ("+i%$+"+"+STR$
PEEK {cont+1)+")": LET cont=con
t+1: RETURN
1034 LET n%="ADD ("+is+"+"+5TR%
PEEK {(cont+1)+")"1 LET cont=cont
+1: RETURN
1042 LET n$="ADC ("+is$+"+"+STR$
PEEK (cont+1)+")": LET cont=cont
+1: RETURN
1050 LET n$="SUEB ("+is+"+"+5TR$
PEEK (cont+1)+")": LET cont=cont
#1: RETURNMN
1058 LET n$="SBC ("+i%+"+"+STR$
PEEK (cont+1)+")": LET cont=cont
+1: RETURN .
1064 LET n$="AND ("+is$+"+"+5STR%
FEEK (cont+1)+")"1 LET cont=cont
+1: RETURN
1074 LET n$="XOR ("+i$+"+"+STR%

FPEEK (cont+l)+")": LET cont=cont
+1: RETURN

1082 LET n%="OR ("+i%+"+"+5TR% P
EEK (cont+1)+")": LET cont=cont+

1: RETURN
1090 LET n#%="CP ("+i$+"+"+5TR$ P
EEK (cont+1}+")": LET cont=cont+
1: RETURN

1103 LET cont=cont+2: GO SUB (15
OO+PEEK cont): RETURN

1125 LET n$="PDP "+i%: RETURN
1127 LET n%="EX (BP),"+i$: RETUR
N -—

1129 LET n#="PUSH "+i%: RETURN
1133 LET n$="JF ("+is+")": RETUR
M

1504 LET n$="RLC (A), {"+i%+"+"+5
TR% PEEK (cont-1)}+")": RETURN
1514 LET n®$="RRC (A), ("+is+"+"+§
TR$ PEEK (cont-1}+")": RETURN
1522 LET n$="RL (A), ("+i$+"+"+5T
R% PEEK (cont-1)+")"3 RETURN
1530 LET n$="RR (A), ("+is+"+"+5T
R% FEEK (cont-1)+"}": RETURN
1538 LET n$="SLA ("+i$+"+"+5TR%
PEEK (cont-1)+")}": RETURN

1544 LET n#&="SRA ("+i$+"+"+5TR%
PEEK (cont=1)+")": RETURN

1562 LET n$="SRL ("+i#+"+"+8TRS
PEEK (cont—1}+")": RETURN

1626 LET n$="BIT "+8TR$ ((PEEK (
cont)=70)/8)+", ("+i$+"+"+5TR% FE
EK (cont—=1)+")"3 RETURN

1690 LET n#="RES "+STFR$ ((PEEK (
cont!—134)/8)+", ("+1$+"+"+5TR% F
EEK (cont-1)+")": RETURN

1754 LET n$="SET "+5TR$ ((PEEK (
cant)—198) /BI+", ("+i$+"+"+ETRS P
EEK {(cont=1)+")": RETURN

2000 INK 7: PAFER O: BORDER 0: C
LS

2001 DEF FN jle)=(PEEK (c+1)+((P
EEK (c+1)<=127)%(c+2) )~ ((PEEK (c
+1) >127) % (PEEK (c+1)})+{(PEEK (c
+1) >127) % (c—254+PEEK (c+1))))+of
fzet

2005 DEF FN nt(l,h)=254%h+1

2010 INPUT "Direccion real del p
rograma?",dir

2015 INPUT "Direccion virtual de

1 programa?",pos
2020 INPUT "Numero de bytes?"jla

n

2025 LET imp=0: INPUT "Impresora

7 (e/n)"ixt: IF ue=""g" THEN LET
imp=1: LPRINT CHR% 13

2030 LET cont=dir: LET offset=po

s—-dir: LET col=0

2040 LET byte=PEEK cont: LET col

=col+1

2045 LET d=cont+offset

2050 GO SUB byte+1 .

2060 PRINT d,n$: IF imp=0 THEN

GO TO 2070

2063 POKE 236%2,255

2065 IF (INT (col/2)1)<>(cal/2) T

HEN LPRINT d,n%,

2067 IF (INT (col/2))=(col/2) TH

EN LPRINT d,n%,,

2070 LET cont=cont+1

20B0 IF cont<=(dir+lon-1) THEN

GO TO 2040

2085 IF imp=1 THEN LPRINT CHR%
13

2090 PAUSE 0: GO TO 2000

S000 IF INT (10#(((PEEK cont)/B)

=INT ((PEEK cont)/8)))=0 THEN L

ET n$=n$+"B"

5010 IF INT (10%(((PEEK cont)/8)

=INT ({PEEK cont)/8)))=1 THEN L

ET n&=n$+"C"

S020 IF INT (10#(({(PEEK cont)/8)
—INT ((PEEE cont}/B)})}=2 THEN L

ET n&=n%$+"D"

S030 IF INT (10#{((PEEK cont)/B8)

—INT ((PEEE cont)/B)))=3 THEN L

ET n$=n$+"E"

S040 IF INT (10#({(FPEEK cont)/8)

~INT ((PEEK cont)/8)))=5 THEN L

ET n$=n$+"H"

S0S0 IF INT (10#({({(PEEK cont)/8)

=INT ((FEEK cont)/B)))=& THEN L

ET n$=ns+"L"

S060 IF INT (10#({((PEEK cont)/8)

=INT ((FPEEK cont}/8)))=7 THEN L

ET n&=n$+"(HL)"

S070 IF INT (10%{((PEEK cont)/B)

=INT ((PEEEK cont)/B8)))=B THEN L

ET n$=ns+"A"

S080 RETURN




u otra de 32 caracteres por linea, se
deben sustituir estas dos instruc-
ciones por esta otra:

2065 LPRINT d.n$
de forma que se imprima un solo
nemonico por linea.

En la linea 2070 se incrementa
el puntero de direccion. En la 2080
se retorna al principio del bucle y
se repite el proceso, siempre y
cuando no se haya llegado a deco-
dificar el namero de instrucciones
requeridas. Si se alcanza esta con-
dicion el programa sale del bucle y
se envia un caracter de retorno de
carro a la impresora (si se escogio
esta opcion) para impedir la linea
que pueda quedar en el buffer de
¢sta. Por ultimo, el programa se
detiene hasta que se presiona una
tecla y se reinicializa para un nue-
vo desensamblado.

El resto del programa esta for-
mado por las subrutinas de todos y
cada uno de los nemonicos que
constituyen el lenguaje maquina
del Z80. Las lineas 1 a 255 forman

el bloque de instrucciones cuyos
codigos de operacion estan forma-
dos por un solo byte (1a instruccion
completa con operandos puede te-
ner mas de un byte). Las lineas 300
a 555 son las instrucciones cuyo
codigo de operacion empieza con
el byre 203. Lo mismo es aplciable
a las lineas 664 a 787, pero con el
byte 237. Estas subrutinas son lla-
madas desde las lineas 204 y 238
respectivamente. Las lineas com-
prendidas entre la 909 y la 1754
son las correspondientes a las ins-
trucciones que manejan los regis-
tros indice IX e IY. L4 rutina a

partir de la linea 5000 en adelante,
determina el registro con que ope-
ra un grupo de instrucciones segun
el valor de sus codigos, vy es llama-
da desde las subrutinas correspon-
dientes a cada instruccion.

Después de esta profunda des-
cripcion del programa, daremos
algunas sugerencias para su imple-
mentacion y utilizacion. En pri-
mer lugar, la importancia funda-
mental de los NUMEROS de LI-
NEA de las sentencias del progra-
ma: no se deben cambiar o alterar,
pues en ellos se basa el funciona-
miento del programa. Tecleado
todo el programa en el ordenador,
se salvara con un nombre cual-
quiera y con el comando LINE
2000, de forma que cada vez que se
cargue, comience a ejecutarse au-
tomaticamente en la sentencia co-
rrecta. Si por cualquier circunstan-
cia se parase la ejecucion, se debe-
ra emplear el comando RUN 2000
o GOTO 2000 para recomenzar el
programa.

..MI ORDENADOR ES SINCLAIR,

| SERVICIO TECNICO ES HISSA...

Y recuerda que no tendras sobresaltos

Y es lo logico. Si has elegido el mejor
microordenador del mercado, no vas a

repararlo con cualquiera.

con el precio.

Solo Hissa fe puede garantizar
la utilizacion de piezas originales SINCLAIR

y expertos técnicos en reparacion.

G/ Aribau, n° BO, piso 5° 1°
Telfs. (93) 323 41 65 - 323 44 04

' Hermongs del Rio Rodriguez, n® 7 bis

C/ San Sofero, n® 3

DBO3E BARCELONA 28037 MADRID

Teil.: (854) 36 17 08
41009 SEVILLA

46002 VALENCIA

Acude a la delegacion

Telts.: 754 31 97 - 754 32 34

C/. Universidod, n® 4 - 2°1°
Telf.. (96) 352 48 82

C/. Avda. de la Libertad, n° 6 Blog 1.° Entl |zq D
Telf, (968) 23 18 34
30009 MURCIA

Awdao de Gasteiz. n® 19 A-1°D
Telf.: (945) 22 52 05
01008 VITORIA

& mas cercana.

P® de Ronda, n® 82, 1*E
Tell: (958) 26 15 94

C/. Travesia de Vigo, n° 32 - 1°
Tell (986) 37 78 87

“COSTE ESTANDAR POR
REPARACION”

Telf. (985) 21 88 95
18006 GRANADA 33002 OVIEDO

C/. Mores, n°4-5°D
Tell. (976) 22 47 09

6 VIGO0 50003 ZARAGOZA

C/. 19 de Julio, n= 10 - 27 local 3

i I



ENTREVISTA

SOFTWARE
EDUCATIVO:

IQUEL_
DIVERTIDO!

Hablar de programas educativos no es sinénimo de
programas aburridos. Los que mds han estudiado el
tema son las casas de software americanas, quienes
incorporan en sus plantillas un amplio nimero de
psicologos y pedagogos. Hablamos con Damia
Garcia, gerente de Idealogic y gran conocedor de la
problematica educativa de este pais.




En Barcelona, en unos bajos re-
cién estrenados, vamos a visitar a
Damia Garcia; gerente de Idealo-
gic, empresa editora de software
educativo.

Recorremos los pasillos del
cuartel general. Vemos en una
acristalada sala a la derecha que
varios programadores trabajan fe-
brilmente. Un cartel lo dice todo:
«Sala de Pensar».

Damia nos recibe en su despa-
cho. El es sicologo de profesion,
uno de los pioneros en trabajar con
Logo en Barcelona, e impulsor de
la edicion de programas educati-
vos para micrordenadores.

Le preguntamos el por qué del
software educativo.

—La idea de por qué debe exis-
tir un soff educativo para mi, esta en
la esencia de por qué deben existir or-
denadores. El invertir un dinero en
un ordenador no es simplemente
para tener un juguete mas. Uno or-
denador debe ser una herramienta
de trabajo, una herramienta de cul-
turizacion, y para aprovechar unos
recursos que estan ahora a nuestro
abasto. Estos son los recursos que
nos proporciona la informatica. El
ordenador es aquel aparato que me
permite trabajar con el conoci-
miento y manipular ideas de una
manera mucho mas rapida y orga-
nizada. Si utilizo un ordenador en
su aspecto puramente ladico, creo
que estoy tirando un dinero y de-
jando de lado las posibilidades de
futuro y de aprovechamiento cultu-
ral e intelectual que potencialmen-
te tengo ante mi. Esto quiere decir
que debe existir un sofi formativo,
didactico, en ultima instancia edu-
cativo,

No descarto la existencia de otro
tipo de sofi; pero es una lastima que
la pasion que tienen los chavales
por los ordenadores solo quede re-
ducida a unas pocas instancias.
Toda esta motivacion puede permi-
tir una ayuda en la transmision de
conocimientos.

El ordenador me
permite trabajar con el
conocimiento y
"manipular ideas de una
manera mas rapida y

organizada.

—Asistimos desde hace un par
de afios a un impresionante boom de
usuarios de micrordenadores. Un

‘importantisimo porcentaje de és-

tos, son nifos y jovenes en edad es-
colar. Toda su gran aficion la ca-
nalizan en el consumo de juegos y
su mayor interés radica en colec-
cionarlos.

Han proliferado clubes, revistas
y casas dedicadas a la importacion
de estos programas fundamental-
mente del Reino Unido. Sin em-
bargo, este mismo fendmeno aun
no se ha desarrollado en toda su
extension en las escuelas. Se han
dado pasos importantes, eso si.
Congresos y jornadas sobre temas
de educacion e informatica, un
proyecto  gubernamental —el
proyecto Atenea— y las escuelas
privadas mas activas ya han incor-
porado la informatica en alguna
medida.

Los chavales no han descubierto
todavia que sus estudios, que en
general suelen ser bastante tedio-
sos y aburridos, podrian ser mas
llevaderos con el uso de la tecnolo-
gia informatica.

—FEn efecto, el sofiware sin
otro elemento que el lidico, tiene por
intencion s6lo la de divertir y pasar
el rato. La mayoria de las veces es

una descarga nerviosa y solo exige
una rapidez de reaccion. De la mis-
ma manera que con otros juegos.
llegan a aburrirse y los dejan de
lado. Esta conducta que es habitual
en los nifios hace que también de
jen de lado el ordenador, ya que
s6lo les servia como medio par:
cargar sus programas de juegos.
Sélo una minoria manifiesta actitu-
des mas creativas hacia el ordena-
dor, v comienzan a aprender len-
guajes de programacion.

El uso de programas educativos,
sin embargo, facilita el aprendizaje
y la transmision de conocimien-
tos...

—Perdona la interrupcion. De-
cias que comienzan a aprender
lenguajes de programacion. Sabe-
mos que por lo general el BASIC
esel Ienguaje con el que emplezan
Perc aqui también se les cierran
caminos. En primer lugar, porque
su aprendizaje no esta al alcance
de todas las edades; y en segundo
lugar, porque lo que quieren imi-
tar, lo que les gustaria hacer, es de-
cir, esos juegos que tanto les apa-
sionan por su calidad grafica, por
su velocidad, y en definitiva por su
complejidad técnica, requieren
mucha profesionalidad: ameén de
estar escritos en su mayoria en len-
guaje maquina; v la programacmn
en lenguaje maquina es aun mu-
cho mas dificil.

Los resultados que pueden obte-
ner son pobres respecto a sus ex-
pectativas, y un posible motivo de
frustraciones.

La creacion de programas que
canalicen esta actitud creativa y
que no les cierren puertas, podria
ser el marco de un trabajo educa-
cional. ;No te parece?

—Efectivamente. La transmision
de conocimientos puede hacerse
mediante programas de ensefianza
clasicos en los que al chico se lo
instruye a través de lecciones. Por
lo que el uso no tiene para él,
mayor interés que la novedad de te-




ner esta leccion en una pantalla en
lugar de un libro o del dictado de
un profesor.

Hay otra manera en la que cree-
mos mas, destacando el uso inte-
ractivo y las posibilidades de simu-
lacion. Es decir, creando una serie
de «mundos» que el chaval puede
controlar y dirigir, y lo que es mas
importante experimentar tanto
como quiera.

Esto nos obliga a elaborar y dar

forma a todas estas ideas y concep-
tos que queremos trasmitir y con
las que queremos que el nifio traba-
je.
El concepto de «mundo» esta
muy relacionado con el de mi-
croambientes del Logo. Es decir,
debemos disponer un conjunto de
posibilidades que se pueden mani-
pular libremente y que estin rela-
cionadas con el conocimiento que
queremos transmitir. Se me ocurre
el ejemplo de Numeros Locos, don-
de los ninos controlan un par de
mufiecos haciendo una carrera de
saltos. Estos saltos responden a
principios. aritméticos. O como en
Teclas Divertidas, en las que el
nifo tiene que evitar que desapa-
rezcan las figuras que van cayendo
por la pantalla escribiendo su nom-
bres.

—Por lo general los chavales
piensan que los programas educa-
tivos son aburridos...

—Nuestros juegos efectivamente
son tan divertidos como cualquier
otro con una diferencia fundamen-
tal: los personajes o elementos con
los que trabajan les estin forman-
do a la vez que divirtiendo.

Podriamos preguntarnos hasta
qué punto construir con un meca-
no, jugar al monopoli o resolver un
puzzle no es apasionante o diverti-
do.

Lo cierto es que nuestros progra-
mas estan disefiados principalmen-
te para divertir, y fundamental-
mente para ensefar.

Por otra parte quienes normal-

mente compran los juegos a los ni-
fos son sus padres. Muchas veces
no tienen en cuenta los beneficios
potenciales que un ordenaodr le
puede proporcionar a un nifio. Es
evidente que si sélo se le enseiia a
usarlo para jugar, cuando el juego
pierde su interés, el ordenador,
como maquina de juegos, también
pierde interés.

—Tenemos entendido que en
Espafa se estan comenzando a ha-
CEr cosas en este terreno.

—En nuestro pais todavia existe
la identificacion confusa de uso
educativo del ordenador igual a lec-
ciones por ordenador.

Personalmente pienso que toda-
via falta un conocimiento mas pro-
fundo de las posibilidades del orde-
nador. Este es fundamentalmente
graficos, sonido, e interactividad.

Si esto se tuviera enm cuenta no
encontrariamos titulos de progr-
mas como Matemadticas 1-2, y que
nos recuerdan a novelas de entre-
gas por fasciculos.

En la elaboracion de un progra-

En nuestro pais todavia
existe la identificacion
confusa de uso educativo
del ordenador igual a
lecciones por ordenador.

ma educativo debe participar un
equipo multidisciplinario de exper-
tos que se encarguen cada uno de
ellos del apartado en el que poseen
experiencia. Es asi como equipos
como el de Tom Snyder Corp.
Joyce Hackasoon As., Interactive
Picture Systems, y otros muchos
estan trabajando y realizando los
programas mas avanzados en este
campo.

Estos programas son de aventu-
ras donde el personaje descubre la
geografia o la historia de su pais,
realiza viajes a través de la mitolo-
gia griega, o ha de construir un
«pin-ball» teniendo en cuenta las
reglas de los sistemas logicos.

Evidentemente al nifio no se le
propone el estudio de la geografia,
sino que se le introduce en el mun-
do de la fantasia que responde a la
realidad.

Cualquiera de estos programas
exige meses de experimentacion y
desarrollo. Siempre se intenta lle-
gar a la version mas simple posible
desde el punto de vista de su facili-
dad de uso. De esta manera no es
de extrafar encontrar programas
que aparentemente son simples,
pero su pontecialidad educativa es
inmensa. Una analogia podria ser
el uso de la arcilla, que no exige
casi ningin conocimiento previo,
pero con la que se pueden hacer
hasta obras de arte.

—Esto es fascinante. Especia-
listas de distintas ramas como peda-
gogos, grafistas e informaticos, tra-
bajando para crear algo sencillo de
usar pero potente en cuanto a sus
resultados. Nos imaginamos que la
valoracion de este trabajo no suele
ser muy buena. Somos muy afectos
a dejarnos deslumbrar por aquello
que parece complicado y dificil de
hacer, porque dificil lo vemos en el
resultado. Utilizar estos programas
nos exige una cierta mentaliza-
cidn, y nos ofrece la posibilidad de
usar el ordenador con otras pers-
pectivas.




—Pero actualmente, éque estais
haciendo?

—Nuestro proyecto inmediato,
después de haber sacado las dos
primeras series de titulos de Spi-
naker y Fisher Price, es el lanza-
miento de una nueva serie que con-
vierte al usuario en protagonista de
libros clasicos como la Familia Ro-
binson, entre otros.

A medio plazo nos proponemos
realizar programas de simulacion
para MSDOS y por supuesto se-
guimos trabajando en Logo por sus
enormes posiblidades.

—LClaro que para los maestros
y profesores que trabajan en las es-
cuelas, el poder hacerlo con estas
perspectivas pareceria dificil.

—Yo les recomendaria a los pro-
fesionales de la educacion que estan
interesados en el uso de ordenado-

A los profesionales de la
educacion les
recomiendo que se
lancen a experimentar
con Logo y sus enormes
posibilidades de

simulacion.

res en sus clases, que no se conten-
taran con realizar los tipicos pro-
gramas de aplicaciones matemati-
cas o de preguntas y respuestas, y

aje realizado por Miguel Figini en las instalaciones de Idealogic en Barcelona

Report

que se lanzaran a experimentar con
Logo y sus enormes posibilidades
de simulacion, que van mucho mas
alla de lo mas conocido que son los
graficos de la tortuga. .

Logo permite crear programas a
la medida de sus necesidades para
que luego sus alumnos experimen-
ten con ellos.

Nosotros trabajamos con diver-
sos grupos de profesores y con es-
cuelas. Resulta realmente sorpren-
dente ver como al cabo de poco
tiempo son capaces de disefar pro-
cedimientos de simulaciéon que en
cualquier otro lenguaje les exigiria
una formacion técnica mucho mas
amplia y costosa.

—Respecto a la posibilidad de
compartir experiencias en este te-
rreno haria falta un marco adecua-
do para poder aprender y utilizar
estos resultados en la escuela. ;| No
crees que en este sentido estamos
todavia un poco en pafiales?

—Otro proyecto en el que esta-
mos trabajando y que ponemos en
marcha a partir de este mes el Cen-
tro de Actividades-Logo y Taller
de Informdtica Educativa. Estara
abierto a profesores, profesiona-
les, y a todos aquellos interesados
en conocer a fondo las posibilida-
des del ordenador en el medio edu-
cativo.

También los nifios podran traba-
jar en estos talleres de familiariza-
cion con la informatica.

En este centro de caracter multi-
disciplinario se creara un entorno
apropiado para que contemos con
grupos de desarrollo de software
educativo.

—Casi sin darnos cuenta ya han
pasado mas de dos horas de charla.
Nos despedimos. Nos sentimos sa-
tisfechos de saber que aqui en Es-
pana también queremos nuestros
propios logros en este terreno. La

;sala de programadores ya no tiene
'luz. Por hoy ha terminado la acti-
vidad. Son casi las diez de la no-
che. Afuera esta lloviendo.
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QL en el Informat

Como ya anticipabamos en el
numero anterior, la feria Infor-
mat supuso el lanzamiento de la
version espanola del QL. Pri-
mera version de su «nueva ge-
neracion de microordenadores
en lengua local», como rezaba
la publicidad.

Esta primicia espafiola, se
debe segun palabras de Charles
Cotton, responsable de la politi-
ca internacional de Sinclair, a la
importancia del castellano en el
contexto internacional y al lide-
razgo de los ordenadores Sin-
clair en Espana.

En un stand llamativo cuyas
paredes estaban formadas por la
palabra QL, se presentaba el
nuevo ordenador, junto con los
discos de Quest. Pasada la sen-
sacion inicial, lo mas llamativo
resultaba ser la ausencia total de
ordenadores Spectrum.

El precio definitivo es de

Q2

125.000 pesetas, incluidos los
programas de Psion, notable-
mente mejorados. Entre las ca-
racteristicas principales desta-
ca: mensaje del sistema, asi
como los avisos de error del
operativo y de los cuatro pro-
gramas de Psion, en castellano;
acentuacion de vocales; nuevos
caracteres (! { N ii g).

Con ocasion de esta feria, pu-
dimos comprobar las mejoras
sustanciales llevadas a cabo en
los nuevos programas de Psion.
El acceso continuo a microdrive
practicamente se ha eliminado.
a excepcion de las opciones de
ayuda, lograndose asi una rapi-
dez considerable. Asimismo, se
ha reducido el tamario de los
programas, permitiendo mayo-
res ficheros para el usuario. En
este sentido, las prestaciones de
los programas quedan de la si-
guiente forma:

Software
en marcha

Igualmente con motivo del
Informat, Investrénica dio a
conocer su decision de
apoyar fuertemente a este or-
denador en el terreno del
software. Los primeros pro-
gramas que veran la luz se-
ran el QL-MEDICINA, va-
demécum para archivar da-
tos sobre medicamentos;
QL-PORTICOS, calculo,
armado y medicion de por-
ticos de edificacion; QL-
NOMINAS, hasta 500 no-
minas parametrizables, per-
mitiendo hasta 40 deventos y
10 deducciones.

Monitor «fuerte»

En principio, cualquier mo-
nitor puede servir para el QL.
Sin embargo, por razones de ni-
tidez debido a las 80 columnas,
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QL-Aplicaciones

Los programas de Psion son
verdaderamente interesantes,
pero no lo son todos. Conscien-
tes de ello, Sinclair anuncia la
aparicion de nuevos programas
de aplicaciones: Entrepreneur,

sircissir

QL- Entrepreneur

Project Planner y Decision Ma-
ker.

Entrepreneur para ayudar al
gjecutivo en sus decisiones fi-
nancieras y analisis de cash-
flow; Project Planner para pla-
nificar distintas actividades y
resolver el problema de los
tiempos critcos; y Decision Ma-

QL- Project Planner

ker para conocer qué decision
tomar y a qué coste.

Estos tres programas han sido
producidos por Triptych Pu-
blishing Ltd., y se comercializa-
ran en breve en el Reino Unido
al precio de 39,95 libras (apro-

ximadamente 8.000 pesetas)
cada uno.

QL- Decision Maker

existen monitores «especialesy»
para este ordenador. Tal es el
caso de este monitor de Idealo-
gic.

Entre las caracteristicas del
monitor color de 14 pulgadas,
especial-QL fabricado y comer-

Conectores laterales. De
abajo a arriba: entrada
sonido. video-pal, salida
video, video pal,
conmutador video pal
RGB, entrada RGB y
salida sonido.

.

cializado por Idealogic, destaca
precisamente la cualidad de re-
sistir todo tipo de golpes.

De dimensiones 36 x 36 x 36,
dispone de conexiones RGB y
Video Pal. Precio: 75.000 pese-
tas.

Graficos «a todo color»

La preocupacion por el desa-
rrollo de aplicaciones comer-
ciales, ha dejado en segundo lu-
gar las posibilidades graficas de
este ordenador. Para remediar
este problema, la casa inglesa
Talent la lanzado el GRAP-
HIQL.

El programa se suministra en
dos microdrives, aunque el se-
gundo tan sélo incluye tres pan-
tallas de demostracion. Distri-
buidor: Serma.

R e S R AR
Juegos

Apostando por el QL, Ser-
ma se convierte en la empre-
sa pionera en material para
este ordenador. Ademas del
célebre ajedrez de Psion,
acaba de incorporar a su ca-
talogo de productos los pri-
meros juegos aparecidos en
Inglaterra para el QL, la
mayor parte de ellos de
aventuras: The lost kingdom
of Zkul (aventuras: 7.500 pe-
setas), West (aventuras:
7.500 pesetas), Graphigl (uti-
lidad: 12.000 pesetas) y
D-Day («war game» o juego
de guerra: 9.000 pesetas).
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Entre los cuatro pro-
gramas incluidos con
el QL no podia faltar
una hoja electronica. Y
eso indica la creciente
popularidad de este
tipo de programas, a
pesar del poco tiempo
que han estado presen-
tes estas aplicaciones
en el mercado profe-
sional.

En 1979 dos estu-
diantes de la Harvard
Business School tenian
que resolver problemas
que incluian gran can-
tidad de datos interre-
lacionados a traves de
formulas. Se dieron
cuenta de que cual-
quier pequefia varia-
cion en uno de los da-
tos les exigia corregir
toda la hoja en la que
calculaban a base de
lapiz, goma de borrar y
calculadora. A menu-
do, el problema incluia
cuestiones como iqué
ocurre si el tipo de in-
terés aumenta un 2 por
100? Eso les exigia re-
calcular toda la hoja,
con nuevo riesgo de
errores. Un trabajo
muy pesado, que deci-
dieron aliviar con ayu-
da de su microordena-
dor, un Apple II. El re-
sultado fue el famoso

Visi Calc, del que se
Qls

ABACUS. vna

hoia elecironica
inteligente

vendieron 400.000
ejemplares en tres
afios.

Su proposito era pre-
sentar en la pantalla
tablas de numeros vy
operar con ellos como-
damente, con la capa-
cidad de recalcular
toda la tabla de una
manera  automatica
cada vez que se modifi-
ca una de sus entradas.
Resultan " muy utiles
para profesionales que
deban tomar decisio-
nes en materia econo-
mica condicionadas
por gran cantidad de
factores. Alterando
unas pocas entradas de
la tabla y esperando
unos instantes, se cal-
cula un nuevo resulta-
do acorde con las nue-
vas hipotesis.

La evolucion de es-
tos programas, auténti-
cos «Best Sellers» del
software  Profesional,
les ha llevado a incor-
porar funciones mas y
mas complejas, y algu-
nos teodricos afirman
que cualquier proble-
ma que se pueda resol-
ver mediante un pro-
grama de ordenador se
puede resolver me-
diante una hoja elec-

«Cash Flow»: Un Ejemplo

Una de las aplicacio-
nes clasicas de las ho-
jas electronicas de
cilculo es la de resol-
ver problemas de plani-
ficacion financiera.
Para mostrar su reali-
zacion mediante ABA-
CUS adaptamos uno de
los ejemplos del ma-
nual. Como alli, ante-
cedemos cada comando
de una referencia de co-
lumna y fila. Esta refe-
rencia no se debe te-
clear; indica donde de-
bemos posicionar el
cursor antes de intro-
ducir la férmula. En al-
gunas formulas, el pro-
grama nos pregunta en
qué extension de co-

lumnas o filas debe ac-
tuar el comando. En
ese caso, indicamos en-
tre corchetes la res-
puesta que se debe in-
troducir. Pasemos a
analizar nuestra inver-
sion.

[C1] “CASH FLOW?”
[C2] rept (=", len
(C1))

Estos dos comandos
introducen el titulo y lo
subrayan. Es siempre
importante que nues-
tras hojas tengan un ti-
tulo que identifique su
contenido.

|[A4d] row = month
(col()-2) (columnas B a
N)




tronica, aunque no
siempre de una manera
practica.

ABACUS es la apor-
tacion de Psion en este
campo y, aunque pare-
ce que ya no queda
nada por inventar, si
incluye algunas mejo-
ras sobre los programas
de la generacion ante-
rior.

Cualquier hoja elec-
tronica divide la me-
moria en celdas que
componen una matriz
rectangular, y la mane-
ra ‘clasica’ de referir-
nos a una celda es por
una o dos letras (que
especifican la columna
en que nos movemos) y
un numero (que indica
a queé altura de la co-
lumna gueremos lle-
gar). Los programas
mas complicados in-
cluyen la posibilidad
de darle nombre a co-

lumnas y filas, lo que
permite una referencia
mas facil de memorizar
para nuestros datos, asi
como la insercion de
texto en algunas de las
celdas, muy util para
conseguir tablas legi-
bles. El programa de
Psion cumple esta con-
dicion, al poderse refe-
renciar una celda me-
diante nombres, que
hayan sido insertados

en la fila y columna co-
rrespondientes. M as
aun, basta con indicar-
le al programa el co-
mienzo del nombre,
con las letras suficien-
tes para identificar la
fila o columna de ma-

nera unica.
Cada una de las cel-
das puede contener

tres tipos distintos de
datos: numeros, texto o
formulas. En caso de

que la celda contenga
una formula, el progra-
ma no la mostrara,
SIN0 que presenta en
pantalla su resultado
cada vez que la evalue.
Sin embargo, la formu-
la aparece en la parte
inferior de la pantalla,
lo que nos permite dis-
tinguir la celda de
aquéllas que contienen
numeros. En caso de
que la casilla contenga
un texto, sera eéste el
que se muestre, pu-
diendo extenderse a las
celdas vecinas si estdn
vacias.

Otra caracteristica
de cualquier hoja de
calculo (imprescindi-
ble para olvidadizos) es
la posibilidad de aria-
dir filas o columnas en-
tre las que ya estdan
ocupadas- ABACUS lo
permite sin mas res-
triccion que la capaci-

[AS] row = rept (“=,
width ()) (A a N)

Mediante estas dos
lineas introducimos los
encabezamientos con
los meses del aiio, co-
menzando en diciem-
bre (mes de la inver-
sion inicial) y acaban-
do en diciembre del afio
siguiente. Si nuestro
programa es en castela-
no, los nombres de los
comandos y meses se-
ran en espaiol, y las
referencias a Ven.jan
seran a Ven.ene.

[A6] “Ventas
[C6] 4000000
ID6] row =
.jan*1.02(DaN)

yen-

Con estas dos ins-
trucciones  introduci-
mos una expectativa de
ventas para nuestro
producto de 4 millones
de pesetas para el mes
de enero, y un incre-
mento previsto de un 2
por 100 mensual a lo
largo del ano.

[A7] “Coste de ventas
[A7] row = ven.jan*0.5
+ 750000 (C a N)

[A8] row=AS5 (A aN)

El coste de las ventas
es igual a la mitad de
las ventas mas un coste
fijo de 750000 Ptas. La
formula llena automa-
ticamente todas las ca-
sillas del afio con nues-

tras estimaciones ini-
ciales. La fila A8 queda
subrayada al hacerla
igual ala fila 5.

[A9] “*Bruto
[B9] row = ven - cos (C
aN)

Con esta formula es-
timamos nuestro mar-
gen bruto, como la dife-
rencia entre las cifras
de ventas y las de coste
para cada mes.

[A11] “Gastos

[A12] “Salarios

[C12] row = 700000 (C
aN)

[A13] “*publicidad
[C13] row = 100000 (C
aN)

[A14] “alquiler

[C14] row = 200000 (C
aN)
|A15] “Electricidad
|C15] row = 50000 (C a
N)
|A16] “Inv./Mant.
[B16] 2500000
[C16] row = 90000 (C a
N)
[A17] row=a5 (A aN)
Con estas lineas in-
cluimos en
hoja las previsiones de
gastos no imputables a
las ventas del producto.
La inversion inicial, de
dos millones y medio
en nuestra estimacion
inicial, es la inica cifra
en la columna de di-
ciembre del ano ante-
rior.

nuestra:

=
=

8'



[—]
—
£
==
==
™

dad total, limitada a
15K en la version 1 y
ampliada a 23K en la
version 2. Las 15K de
las primeras versiones
permiten algo mas de
mil celdas ocupadas.
Este numero es relati-
vamente pequeno, ¥
resulta uno de los
mayores inconvenien-
tes del programa. Con
la mejora en la version
2 se ha dado un paso
en la direccion correc-
ta, aunque la amplia-
c10on de memoria resul-
tara imprescindible si
queremos trabajar con
grandes tablas de nu-
meros.

También podemos
«abrir un hueco» en
nuestro papel movien-
do su contenido a otra

posicion. ABACUS lo
hace, bastando pulsar
F3 luego C (de Copy) y
especificar el rango de
la hoja que sera afecta-
do por la copia (p. €j.
al:b3 o Cost.Feb:Vent-
.Dic) y después el an-
gulo superior izquier-
do de la nueva locali-
zacion del bloque.

Para borrar basta
usar el comando Ru-

Las hojas electronicas,
auténticos Best Sellers
ael Software profesional

— :

bout (R) y especificar
un rango. Todas las ca-
sillas entre las dos da-
das perderan su conte-
nido. Otro comando
imprescindible es Echo
(E), que copia el conte-
nido de una celda so-
bre un conjunto de ca-
sillas. Cuando se co-
pian formulas, las refe-
rencias de casillas son

menos que se especifi-
que lo contrario prece-
diendo la referencia
con el signo del dolar
($).

El comando Amend
(A) permite editar un
numero, formula o tex-
to. Es importante tener
en cuenta que las for-
mulas duplicadas me-
diante Echo o Copy
son copias de la misma
formula maestra, por
lo que la modificacion
de una de las celdas
cambiara la formula a
lo largo de toda la hoja.

Un punto a favor de
ABACUS es el gran
numero de opciones de
representacion nume-
rica de que dispone: se
pueden representar nu-

siempre relativas, a | meros enteros, decima-
A . C | D E F T
1} CASH FLOW
24 mmem—
) Para mayor simplici-
44 December January February March April dad, hemos Supuesto
D e T e e e O EEEEE s e ——— COﬂSt!lllteS Ios
biVentas 4000000 4080000 41414600 4244872 para todos los me .
7iCoste de Ventas 2730000 27F0000 2BT0800 28724146 Una vez constr“ido ,el
a LS it UL It ey e G S modelo, se puede va-
9:Bruto 1256000 1290000 1330800 1372416 riar el gasto en publici-
S dad a lo largo de los [
11! Gastos ll'leses, y Yeér como Sse
121 Salarios FOOC0 FOOO00 FOHIO) T a!t_eran nueStIas pl"e"’l-
: siones.
121 Fublicidad 00000 200000 0 0
141 Al quiler pelulalulnls] 200000 200000 OO0 o
151 Electricidad SO000 SO000 SO000 SOCO0 IA] 8] TOtal GaStos
14 Inv. / Mant. 2500000 FOOO0 FO0H0 FOOO0 FOOO0
17 | ===m==cszce====== e e e e = .
18! Total Gasto= 2500000 1 240000 1240000 1 Q0T 1 OAO000 (1 2 a 16; B a N)
B L T T T T o s e T e e e S R e
20 Neto =2500000 — OO0 SO000 220800 3324146 IAlgl row= as (A a N)
bl I s T T T P P = S====s========= IAZOI “Neto =
22! Tasa Interna de Retorno 82
23!Coste del dinero 18 Valor Actual Neto 752808 [B20] Netq = Brut -
Tot.(Ba N)




les, exponenciales o
con notacion moneta-
ria o porcentual, con
cualquier caracter
como simbolo moneta-
rio. También se puede
justificar texto o nime-
ros a izquierda, dere-
cha o centrado. Todas
estas opciones se pue-
den aplicar a cualquier
rango de celdas.

La gestion de archi-
vos tiene los comandos
necesarios para alma-
cenar nuestro trabajo a
salvo. Incluye también
un comando para
«Mezclam dos tablas,
sumando o restando de
la hoja actual otra con-
tenida en microdrive.

En cuanto a funcio-
nes de calculo, ABA-
CUS incorpora todas

La opcion de importacion permite
recibir datos de Easel o Archive

las funciones matema-
ticas previsiblemente
necesarias, incluyendo
trigonométricas y ex-
ponenciales, asi como
funciones que propor-
cionan promedios, su-
matorios, tasas inter-
nas de retorno o el va-
lor actual neto de una
inversion, el dia de la
semana correspon-
diente a un mes dado,
o indexan en una tabla
un valor para interpo-

lacion. Incluso una
funcion if, que propor-
ciona valores depen-
dientes de condiciones
logicas.

La exportacion ha-
cia Easel, Archive o
Quill resulta util para
insertar las tablas en
documentos, tratarlas
como registros de una
base de datos o realizar
representaciones grafi-
cas de los resultados.
La opcion de importa-

cion permite recibir
datos de Easel o Archi-
ve. Asl, la facilidad de
tratamiento grafico de
Easel queda reforzada.
También es util poder
calcular usando regis-
tros de una base de da-
tos.

En resumen, ABA-
CUS es una hoja de
calculo que combina
caracteristicas muy
avanzadas con las vir-
tudes de los programas
«clasicos» en este cam-
po. Los lectores que
conozcan ya algun
programa de este tipo
disfrutaran con su uso.
Quienes nunca hayan
usado esta herramien-
ta, no sabran como han
podido sobrevivir tan-
tos afios sin ella.

e

El total de gastos se
construye sumando to-
das las partidas de gas-
tos para cada columna.
El margen neto se ob-
tiene como diferencia
entre el margen bruto y
los gastos totales.

|A21] row = rept (‘E;’,
width ()) (A aN)

Si, una vez construi-
das las estimaciones
mensuales de evolucion
de nuestro negocio,
queremos extraer algu-
na conclusion signific-
tiva, podemos utilizar
dos funciones definidas
por el programa: irr

(rango, periodo), que
nos da la tasa interna
de retorno para el ni-
mero de filas o colum-
nas especificadas en el
primer parametro, con-
siderando el periodo en
meses que las separa.
O npv (rango, interés,
periodo), que nos da el
valor actual neto, con
un significado similar
en sus parametros.

[A22] “Tasa Interna de
Retorno

[C22] irr (Neto, 1) (B a
N)

El 1 especifica que se
trata de cifras mensua-
les.

[A23] “Valor Actual
Neto

[C23] askn (“Interés™)
[D23]

(1-C23/1200)*npv
(Neto,C23,1)(CaN)

La casilla C23 nos
pregunta el tipo de inte-
rés estimado, y la casi-
1la siguiente calcula el
valor actual neto de la
inversion. Esta cifra se
debe comparar con la
inversion inicial. Cada
vez que se récalcule la
hoja del programa nos
pedira una tasa de inte-
rés, que usara para cal-
cular el valor neto.

Finalizamos mejo-
rando el formato de
nuestro ejemplo:

F3 Grid, Width, 15 (A
aA)

F3 Justify, Cells, Text,
Right, A4:N4

F3 Justify, Cells, Text,
Right, A12:A16

F3 Units, Cells, Inte-
ger, A1:N23

Si cambiamos, a me-
dida que evoluciona
nuestro negocio, algu-
na de las cifras de ven-
tas, las previsiones de
los meses siguientes se
construirdn a partir de
esa cifra, ya que la for-
mula siempre utiliza el
mes anterior y le afiade
el 2 por 100. :
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Sorprendentemente, uno de
los programas que han roto el
monopolio de las aplicaciones
«profesionales» para el QL es el
Ajedrez de Psion. Un programa
que empatd con tres maquinas
de ajedrez en el primer puesto
del Campeonato del Mundo
1984, celebrado en Glasgow.

La presentacion tridimensio-
nal del tablero ya nos indica
que el programa se sale de lo co-
rriente. Muy estudiada, su reali-
zacion requirio la escritura pre-
via de un programa de graficos
que permitiera el trabajo direc-
to con el crdenador. Y es que,
como dice Ann Hughes, la dise-
nadora grafica del programa,
«al principio lo hacia todo so-
bre papel grafico, pero la panta-
lla tiende a aplanar los dibujos.
Ahora que estoy acostumbrada
hago casi todo mi trabajo direc-
tamente en pantalla». Y lo hace
muy bien, como prueban las fo-
tos que acompanan este articu-
lo.

Se puede elegir entre la repre-
sentacion tridimensional, con

Efectivamente, le pusimos a prueba jugando
contra uno de los programas mas conocidos del
mercado: el Sargon III, corriendo en uno de los
ordenadores mas atractivos en cuanto a disefo,
el Macintosh.

Elejimos el nivel 3 en ambos programas, lo
que supone jugar a quince segundos por movi-
miento para ambos programas. Jugamos dos par-
tidas. En la primera salio el QL y necesito 64

GL CHESS BY PSIDN 11 o m el HIHE
1 E2-E4 12 G5—H4

1 a o« » DI-D& 12 « « « BB-A&
2 D2-Da 13 D4xES

2 D R TR - L ) 13 « =« =« DBAxES
3 B1-C3 14 F3IxES

3 v = = 87065 14 » = = DOXES
&g =X 15 A1-D1

4 o o = FB-G7 15 » = .« BAL=CS
o Ei=Ey 16 H4-DB

S5 . o« = ES-G68 16 = w w GI-B7
& E1-61 17 F2-F3

& v w o GI=C& 17 « =« =« CBxBI
7 Ci1-F4 18 A2xB3

7 « « a Fb&-B84 18 « =« CB-E&
8 E2-Ca 19 DB-H4

8 » &« -« B7=BS 12 « s+ =« AT-A5
§ Ca-B3 20 D2-Dé&

9 st g5 EF=ES 20 « =« =« B3-B4
10 FA4-B65 21 C3-A4
10 = « =« DB-C7 21 PR I 7 o -~ ]
11 Di1-D2 22 A4-CS

ano el QL

movimientos para derrotarle. En la segunda, las
blancas las llevaba el Macintosh, y esta vez le
costé 94 jugadas. Reproducimos esta segunda y
encarnizada lucha.

Una advertencia final: recuerde que los pro-
gramas de ajedrez tienen mas moral que el Al-
coyano y nunca dan por perdida una partida,
aunque usted se hubiese retirado antes.

22 . . . FB-EB | 33 .« . AS-A4
23 CS5xE6 34 B3xA4

23 -« . EBxES | 34 2w e DURS
24 D&-D2 35 B2-B3

24 . .« . E&-EB | 3% + « « AS-BS
25 Ha-F2 36 D2-Dé

25 . . . EB-FB | 3& . . . GB-CB
26 F2-E3 37 D7-FS

26 . - . DB8-H7 37 . . «» H7-H8
27 H2-H3 38 FS5-B86 )
27 - - . FB-HB 38 - . - C&=C3
28 F1-F2 39 D&-D7

28 . . « F7I-FS5 39 . . . C8-68
29 EA4xFS 40 D1-DS

29 . . . B&xFS | 40 .« . AB-A1
30 D2-D7 41 DS-D1

30 AR Tt . o » ALxDY
31 E3I-A7 42 D7xD1

31 . -« . HB-FB | 42 . .« .« B88-A8
32 F2-D2 43 B4-E4

32 . « . FB-88 | &3 e e e SO
33 A7-F2 44 D1-D&

8




solo el tablero en pantalla, o
bien el formato clasico, con las
ultimas jugadas hechas, el reloj
y una serie de informaciones so-
bre las opciones en vigor, que
incluyen la seleccién entre ca-
torce niveles. Estos se desdo-
blan en veintiocho por la op-
cion Easy (facil), que no deja
pensar al ordenador mientras
estudiamos nuestra jugada.
Para uso en andlisis de proble-
mas, dispone de otros ocho ni-
veles de estudio de mate (de una
a ocho jugadas).

También permite la utiliza-
cion de impresora para reflejar
el resultado de la partida, im-
primiendo las jugadas segun se
van produciendo 0 una repre-
sentacion del tablero en un mo-
mento dado de la partida. El al-
macenamiento de partidas en
microdrive permite continuar
jugadas largas o, mediante la
opcion Replay, analizar alter-
nativas de juego en partidas ju-
gadas anteriormente.

Muy util resulta también la
posibilidad de volver atras el

numero de jugadas deseado.
Menos corriente es encontrar la
opcion Nexi-Best, que hace al
programa volver atras una juga-
da y seleccionar el siguiente
mejor movimiento. Si quere-
mos encontrar alternativas de
juego en momentos clave, su
uso resultara muy comodo, es-
pecialmente al combinarlo con
la opcion Andlisis, que ensefia
en una linea en la parte inferior
de la pantalla Is dos o tres juga-
das siguientes y una evaluacion
de la posicion. Las opciones
Hint (Pista) vy Best (Mejor) nos
ayudan a realizar nuestra juga-
da y nos permiten saber qué
estd «tramando» nuestro opo-
nente en la proxima jugada.

El programa viene dotado de
casi todas las opciones cldsicas

para este tipo de programas.
Pero lo verdaderamente sor-
prendente es la calidad de su
juego. Incluso al nivel 3 (el ele-
gido por defecto), el programa
muestra una gran solidez en las
aperturas y un desarrollo co-
rrecto de los finales, que es qui-
za la parte del juego donde mas
dejan que desear los programas
de ajedrez por regla general.

Psion ha prometido realizar
una version del mismo progra-
ma para ordenadores mayores,
como el Macintosh y el IBM
PC. Este potente programa co-
rriendo sobre un Macintosh
(bastante mas rapido que el QL)
puede darle un susto a mas de
un aficionado de nivel alto.

Con el Spectrum el problema
es demostrar que sirve para algo
mas que para jugar. Con el QL
sin embargo sucede lo contra-
rio, y este buen programa es
solo el prineipio.

Distribuidor en Espana: Serma
Menitor utilizado: Novex NC-1414-CL
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a87-H8 74

: « . BS-AS | 64 TR Ry

45 E4-G6 " | &5 BaA-FS 75 C2-Ca
45 Lo L akeami] A . .« Be-A& | 7% R T
46 D&-DS &4 D&XES 76 D3-F3
44 + =« a A7-AL| 6& . . HBxES | 7& g
47 Bi-H2 &7 FSxES | ; 77 BéxHe
47 b o AEECT | 87 . = P&-B& | 77 s U
48 DS-D7 48 F3-Fa 78 H&6-Bé&
48 = . - cC8-G68 &8 - - .‘-'s 78 - - -
49 D7-C7 &9 ' ES-Eb 79 BG&-FS
49 e O B . . BS-B4 | 79 R i
S0 F2xCS 70 Fa-FS B0 FS-Eb6
50 Spiiee . Al-C3 70 P « Ba=H4 B0 e .
S1 C5-Bé 71 D7-D3 B1 Eb&-Dé&
51 e S S U e e s » Ha-E4 | B1 e e
=2 C7-D7 72 E6&-Fé 82 CA4-CS
52 e % 2 el "« + Ea&-B& | B2 e
53 BL6-CS 73 Fé-Gé 83 CS-Cé
53 « « o+ Fti-ps | 73 . . Ba-B& | B3I e
54 D7-C7 74 FS5-Fé 84 D&-CS
54 < « « BS-AS
=% @&-Cé
= . « . B8-BB
s& Ce-D7
55 . « . BS-G88
S7 D7-E7
57 Sy Y
58 CSxB4
=g el ) |
59 E7-D7
59 Sty 1y
&0 C7xD7 ;
40 . .« . BG8-p8
&1 Ba-Dé&
61 - .« « BB-B&
42 @2-64 .
&2 o an S EANES

H2x B3

v« « HO-GB
B3-64

I3y

B4-BB | B4 e F8-F7
85 C6-C7

Ba-Fe8 , 8% - . . . D2-E2
86 C5-Cé

Fa-F7 | 86 gy E2-C2
87 C6-B7

F7-c7 | 87 e
88 C7-CB/Q

c7-87 | 88 AN
89 B7xC8

87-c7 | 89 oy
90 F&-F7

B8-F8 | 90 s el AN
91 F7-F8/Q

c7-A7 | 91 . « « ES-DS
92 C8-D7

A7-A2 | 92 . « s« DS-D&
93 FB-E7

A2-D2 | 93 . + . D4-DS
94 F3-D3

en
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XISTIENDO tanta varie-
E dad de modelos y precios en

el mercado, en cuanto a
W oystick se refiere, no hay

excusa para seguir utilizan-
do las «sufridas» teclas del Spec-
trum. Si aun asi el precio le parece
excesivo, le proponemos hacerse
uno «a su medida», con el que po-
der manejar con gran comodidad y
utilidad, sus programas favoritos,
seleccionar un menu en un progra-

g @

ma de gestion de forma rapida y
sencilla, o utilizar programas para
dibujar gréficos en pantalla. Sélo
tiene un inconveniente: isus di-
mensiones son superiores a las del
propio Spectrum!

La palanca de mando aqui des-
crita ha sido disenada para estar al-
bergada en una caja de dimensio-
nes anchas, en la cual se han ator-
nillado dos pequefias planchas de
plome y pegado a su base dos tiras

Figura 1. Medidas de la rétula.
> O
& O
Smm,
%
Smm.

25mm.

) |

de goma para asi conseguir una ad-
herencia mas que suficiente sobre
cualquier tipo de «terreno». Asi se
evita la molestia de tener que suje-
tar su base con la otra mano o,
cuando menos, se tiene la sensa-
cion de manejar algo que se parece
mas a un accesorio util que a un
juguete.

El funcionamiento de la palanca
es muy sencillo. Consiste unica-
mente en un eje que, al bascular,
presiona los pulsadores sobre la
propia tapa superior de la caja,
permitiendo la pulsacion simulta-
nea de cada interruptor y de otro
gue esté situado perpendicular-
mente a éste, en funcion de la posi-
cion de la palanca.

El joystick consta unicamente de
5 interruptores (pulsadores) gue
son los que corresponden a las po-
siciones arriba, abajo, derecha, iz-
quierda y disparo, y de una rotula
que permite el movimiento libre
de la palanca en todas las posicio-
nes.

Los materiales utilizados para la
realizacion de esta palanca han
sido: madera de contrachapado de




piezas, se pegara una fina placa de
plastico, o cualquier material liso,
sobre la parte interior de la tapa
superior para conseguir que los
alambres de los pulsadores desli-
cen sin dificultad. Por ultimo, lija-
remos todo el conjunto para obte-

palanca puede efectuar cualquier
movimiento en cualquier direc-
cion. Esta construida con dos pla-
cas de plexiglas de cinco milime-
tros que han sido lijadas hasta ob-
tener una cavidad en forma de
franja semiesférica en cada una de

tres milimetros, un poco de plasti-
co rigido, tipo plexiglds, un tubo
de aluminio, cinco pulsadores, un
conector, ¢l correspondiente cable
de conexion y algun que otro ele-
mento mas, que citaremos durante
la descripcion del montaje.

Construccion de la caja

Para comenzar, cortaremos to-
das las piezas de madera de contra-
chapado que constituyen el sopor-
te de la palanca. En total consta de
18 piezas, incluida la base, que es
la unica pieza que se atornillara a
todo el conjunto una vez finalizada
la construccion, Las medidas (en
centimetros) podremos obtenerlas
directamente de la figura 5. Asi
pues todas las piezas van pegadas
excepto la base, que se atornillara.
Para ello, pegaremos unos taquitos
de madera en el interior de las ta-
pas laterales de la caja. Una vez
que se hayan ensamblado todas las

NMontaje
Construya su

Joystick

ner un buen acabado. Un par de
manos de pintura finalizaran el
montaje de la caja.

Construccion de la rotula

Esta pieza es el «corazon» del

Joystick, ya que, gracias a ella, la

ellas (Fig. 1). De esta forma, al
unirse, pueden albergar una esfera
(en nuestro caso ha sido utilizada
una canica de plastico) que puede
moverse o girar con toda libertad
de movimiento segun los tres ejes
cartesianos, pero sin poderse salir
de las dos placas que la sujetan.




Construccion y montaje
del eje

Una vez finalizada la rotula y fi-
jada ésta a la carcasa, nos guiare-
mos de la figura 2, en la cual se

aprecia un corte esquematico de
todo el eje.

En primer lugar atornillaremos
una placa de plexiglas de tres mili-
metros, cuyas dimensiones pueden
extraerse de las figuras 3 y 4 en la
base del tornillo, que servira para

soportar los pulsadores. Seguida-
mente, pasaremos el tornillo con
una tuerca atornillada, sobre el ta-
ladro efectuado en la esfera del
mismo diametro que el del torni-

llo. Fijaremos el tornillo a la esfera:

con otra tuerca y, tras poner cuatro
o cinco arandelas, atornillaremos
la palanca de mando, que es un
tubo de aluminio de ocho centime-
tros de longitud y dos centimetros
de diametro. A éste se la ha pegado
una pequena tapa circular de cual-
quier materia para poder fijar la
tuerca en esta ultima, sobre la cual
se atornillara el eje. El tubo tendra
un pequefio orificio para poder
efectuar la salida del cable que va
conectado al pulsador de disparo.
Este pulsador ird pegado en la par-
te superior de la palanca con cual-

Figura 2. Montaje del eje.
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CABLE CENTRONICS CON

SOFTWARE INCLUIDO EN EL

PARA TODOS LOS

JOYSTICKS

CABLE RS 232 SUPER

ADAPTADOR PARA JOYSTICK

INTERFACE

IMPRESCINDIBLE'S

LO NUNCA VISTO EN
TRES DIMENSIONES
26 NIVELES ALTA DEFINICION

ECONOMICO SUPER CALIDAD

2 MICRODRIVES PARA CREAR 2 MICRODRIVES PARA EL MEJOR

DIBUJOS Y GRAFICOS

JUEGO DE GUERRA
CON GRAFICOS COLOSALES
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Para conseguir que la palanca
vuelva a la posicion central cada
'vez que la soltamos, se utilizaran
cuatro muelles que iran fijados

quier tipo de resina de dos compo-
nentes, por ejemplo. El otro extre-
mo del cable pasara por otro pe-
quefio orificio en la tapa superior.

Figura4. Conexion conector.

DERECHA = MARRON

POSITIVO = ROJO ¥
IZQUIERDA = GRIS &
ASAN0 s VERDE F——y " -

DISPARO = NARANJA E?j/_f’_j ______

ARRIBA = AZUL

desde cada lado de la placa, sobre
la que se fijan los interruptores, a
la tapa lateral de la caja enfrentada
correspondiente (Fig. 3).

Montaje final

Por ultimo, sélo nos queda sol-
dar los interruptores a los cables
que van al conector del joystick,
segin muestra también la figura 3.

En nuestro prototipo se han
atornillado en el interior dos pe-
quefias planchas de plomo en la
base para evitar, en lo posible, el
deslizamiento. Esto, naturalmente,
es optativo.

Tal y como esta conectado el
joystick es absolutamente compa-
tible con cualquiera de los que se
pueden comprar en el mercado.

Alberto Piedra

Figura 3. Montaje final del joystick.
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Figura5. La
caja consta de
un total de 18
'piezas,
incluida la
base, uinica
pieza que se
atornilla a
todo el
conjunto, a
diferencia de
las demds que
van pegadas.
En esta figura
se pueden ver
las
dimensiones
en
centimetros de
las distintas
piezas que
componen el
montiaje.
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Descubrimiento
de un nuevo

lenguaje:

Y con las matrices,
finalizamos esta serie

sobre el PASCAL.

Esperamos que os haya
sido util el
descubrimiento de este
ya «viejo» lenguaje.
Ahora que
«dominamos» este
lenguaje, estamos
preparados para
comprender los
programas escritos en
PASCAL que
aparecerdn en proximos
nUumeros.

n las siguientes paginas que

E componen este articulo, va-

mos a explicar otro tipo de

BN almacenamiento de datos.
Son las matrices o tablas.

Cuando manejamos variables,

normalmente se nos puede presen-

tar un problema. Solamente pode-

mos acceder a un valor de la mis-

ma durante la ejecucion de un pro-

v®

grama. Sin embargo, es posible que
deseemos tener una coleccion de

TIPO

valores en memoria para una mis-
ma variable. Mediante la estructu-
ra de tablas lo podemos conseguir.

Una definicion formal de matriz
seria un conjunto ordenado de ele-
mentos tal que un conjunto de en-
teros nos definen la posicion de los
elementos dentro de la misma.

Por tanto, como vemos, tenemos
la posibilidad de acceder directa-




mente a un elemento conociendo
la posicion gue éste ocupa dentro
de nuestra tabla. Pero pasemos di-
rectamente a las matrices en Pas-

cal. Las tablas son llamadas
ARRAY. y su principal caracteris-
tica es que todos sus componentes
han de ser del mismo tipo, al que
[lamaremos tipo base.

En general y tedricamente po-

dremos tener matrices de «n» di-
mensiones. Entrando ya en la par-
te de declaracion, es necesario in-
dicar el nombre de la tabla, los ex-
tremos inferior y superior que nos
indican la dimension, y el tipo de
los elementos que la componen.

Asi en general declararemos una
tabla de la siguiente forma:

VAR

nombre : ARRAY [il..in,jl..jn]
OF Tipo
Ejemplos de declaracion de ta-
blas podrian ser:

VAR

meses: ARRAY [l1..12] OF
CHAR;

tabla: ARRAY [1..3, 1..3] OF
INTEGER;

Como va sabemos mediante de-
claraciones TYPE también pode-
mos designar tablas.

Otra forma de expresar los ejem-
plos anteriores podria ser:

TYPE

Tmeses: ARRAY [1..12] OF
CHAR;

Ttabla: ARRAY [1..3, 1..3]
OF INTEGER;
VAR

meses: Tmeses;

tabla: Ttabla;

Por otra parte también es posi-
ble dar un nombre a un intervalo
(dimension) mediante declaracio-
nes TYPE.

TYPE

dimension: 1..12

Tmeses: ARRAY [dimen-
sion] OF CHAR;

VAR

meses: T meses;

La figura | ilustra el diagrama
sintactico de una variable de tipo
ARRAY, SUBINDICE y ELE-
MENTO.

TIPO ARRAY:
ARRAY

Lo d

TIPO SUBINDICE

OF

TIPO ELEMENTO

OF

TIPO SUBINDICE:
TIPO ORDINAL

TIPO ELEMENTO:

TIPO

Veamos ahora un ejemplo para
el manejo simple de una tabla. Es-
cribiremos un programa que pri-
mero llena una tabla con una pala-
bra, para luego escribirla al revés.

Utilizaremos instrucciones FOR
para llenar la tabla y escribirla




PASCAL ____

siendo uno de ellos descendente
(ver programa 1).

Como vemos €s un programa
muy sencillo. Vamos a complicar-
lo un poco, generalizandolo para
«n» letras. Supongamos que ¢n
nuestro programa ese «n» es 80
(programa 2).

Como se puede observar, el pro-
grama es practicamente similar al
anterior. Solamente utilizamos la
variable «ultimo» para detectar
dentro de la tabla cual es el ultimo
caracter de la linea. Para ello ini-
cializamos dicha variable a 81 y
vamos decrementandola hasta en-
contrar un caracter que sea distin-
to de BLANCO. Una vez encon-
trado éste, mediante el siguiente
FOR descendente, escribimos la
matriz invertida utilizando nues-
tro indice.

Hemos de insistir en que cual-
quier tipo ordinal puede elegirse
como tipo subindice, ya sea char,
boolean, integer, real, tipo enume-
rado o tipo subrango. De esta for-
ma las siguientes declaraciones de
tablas serian sintacticamente co-
rrectas:

VAR

palabra: ARRAY [CHAR] OF
INTEGER;
siglo: ARRAY [1800..1899] OF
REAL;

El tipo subindice por tanto de-
termina el numero de elementos
de la tabla.

Vamos a ver ahora que median-
te una instruccion podemos mani-
pular el conjunto formado por una
tabla. Lo podremos conseguir me-
diante la asignacion entre tablas.
Para poder hacer una asignacion
entre dos tablas, es necesario que
sean de caracteristicas semejantes.
Supongamos el siguiente ejemplo:
Sean las matrices tabla | y tabla 2
definidas de la siguiente forma:

1%PE

TIPO: ARRAY [l1..12] OF
CHAR;
VAR

TABLAI, TABLA2: TIPO;

...........................

En estas dos tablas podremos
utilizar una sentencia del tipo:

TABLA1:=TABLA2;

de tal forma que a cada elemento
de la TABLAI le asignamos el ele-
mento correspondiente de la TA-

FIGURA 1.
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BLA2, quedando las dos tablas
iguales después de la asignacion.
Hemos manipulado el corjunto de
elementos de las tablas al mismo
tiempo.

Hasta ahora hemos estado utili-
zando ARRAYS de una sola di-
mension, también llamados vecto-
res. Pero tambien podremos defi-
nirnos ARRAYS multidimensio-
nales, dependiendo la maxima di-
mension del compilador que utili-
CEmaos.

Una definicion de array multidi-
mensional sera:

VAR
tablax ARRAY [i.j] OF
ARRAY [k..I) OF TIPO:
La forma abreviada de expresar
la anterior declaracion seria:

VAR
tablaz: ARRAY [i.,j, k..I] OF
TIPO:;

Para comprender un poco mejor
las matrices multidimensionales,
vamos a realizar un sencillo pro-
grama que sume dos tablas de 2 di-
mensiones, guardando el resultado
de dicha suma en otra tabla.

Haremos la lectura, escritura y

suma en bloques diferentes del
programa para que se vea mejor la
estructura. Por supuesto este pro-
grama se podria simplificar mucho
mas (ver programa 3).

Por ultimo, comentar que en al-
gunos compiladores es necesario
inicializar las tablas a ceros o blan-
cos dependiendo del tipo, por si al
rellenar las matrices no completa-
mos todos sus elementos, y los va-
cios contengan cosas que No nos
interesan y que ya estaban con an-
terioridad en memoria.

José Ramon Herreros

“

PROGRAMIA |

PROGRAM verrec;
AR

indice: INTEGER;

BEGIN

letras: ARRAY [1..10] OF CHaR;

PROGRAMA 3

PRDGRAM SUMA

VAR

R

READLN ;
FOR indice:=1 TO 10 DO
READ{letraslindicel);
FOR indice:=10 DOWNTO 1 DO
WRITEC(letraslindicel?
END.

PROGRAMA 2

FEOGEAM verrez:

CORST
MCT=280; = MNUERDT DE CARACTERES TOTGLES =i
ELaMC 0= ¥
7Y =3
tetrazy AWRRAY TLL HMCTI OF DHaR:

indice t INTEGER:
ultimo: INTEGER

BEGIN
FESDLM
FOR indices=| TG MCT DO
REaDrletraslindicel:
yltimor=2y g
REFEAT
ultimot=yltimo—1
LMTIL Tetraslul timod  rBLANCD:
FOr indices=ul Bama DOLMNTO § DO
WEITE  letraslindicaln
Eff

A,B,SUMA: ARRAY [1..5,1..5] OF REAL;
1,J: INTEGER;

BEGIN (*PROGRAMA PRINCIPAL*)
FOR 1:=1 TD 5 DO

BEGIN
FOR J:=1 TO 5 DO
BEGIN
READCALL ,J1) 5
READ(BII ,J1)
ERD
END 3
FOR 1:=1 TO S DO
BEGIN

FOR J:=1 TO 5 DO
SUMALT ,J1=AL1,J1+BL1,J]
END ;
FOR I:=1 TO S DO
BEGIN
FOR J:=1 TO S5 DO
WRITE(SUMALL ,J1»
EMD
END . ( #PROGRAM&* )




Mapa del
Laberinto

| et

Este programa tiene un origen
muy peculiar: nacio en un Com-
modore en la Escuela de Ingenie-
ros de Zaragoza. Su autor, Tomas
Plou, abandono sus estudios de
Ciencias Empresariales porque

«para trabajar hay que tener expe-
riencia y con un titulo no es sufi-
ciente». Ahora se prepara las opo-
siciones a informatica de la Seguri-
dad Social: «S1 hay que trabajar,
mejor hacerlo en lo que a uno le

gusta, v la informatica es apasio-
nante, sobre todo estos temas de la
quinta generacion, la inteligencia
artificial».

En el cursillo de BASIC de la Es-
cuela de Ingenieros nacio, como
deciamos, este programa. Primero
para el Commodore y posterior-
mente trasladado al Spectrum. «El
mayor problema fue la matriz de




30 CLS

31 LET M=0: LET N=0

40 PAPER S: BORDER &: INK 2

42 FRINT AT &,3;"MUEVES CON LA
S TECLAS 5-8*

43 PRINT AT 8,3;"0= AYUDA"

44 PAUSE 200

45 CLS

50 DIM L(12,12)

S5 FOR I=1 TO 12

60 FOR J=1 TO 12

65 READ L(I,J)

&% NEXT J

70 NEXT I

7L DATA 1.l 1, 00,0, 1,210,

72 DATA 1,0,0,0,0,0,1,0,0,1,0,
73 DATA 1,0,1,0,1,0,0,0,1,0:0,
74 DATA 1,0,1,0,0,0,1,1,0,0,1,
75 DATA 1,0,1,0,1,0,0,0,0,1,0,
V6 DATA 3,0,1,0,1,0,1,1,0,0,0,
77 DATA 1,0,0,0,0,0,1,0,0,1,0,
78 DOTA 151,0,1.0,1,0,0:1,0:0;
79 DATA 1,0,0,0,0,0,1,0,0,0,1,
80 DATA 1,0,1,0,1,0,0,0,1,0,0,

81 DATA 1,0,0,0,0,0,1,0,0,0,1,

B2 DATA 1,1,1,1, 1.0 000,01, 1,1,

datos del laberinto. Para explorar sy 4"
la matriz tuve que crear un algorit-  .Ae

mo que se puede ver en la linea risuyr -
540. Dependiendo de la orienta- | .»'% .
cion, habia que acudir a las mis- |« 4"
mas subrutinas de dibujo del labe- | .

rinto. Adn asi no tuve memoria [ro s

suficiente y tuve que reducir algu- LA
nas sentencias.» L
Autor: Tomds Plou 16K p+7
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104 LET I=INT (&XRND)+& 215 FOR T=1 TO & "
105 LET J=INT (10XRND)+2 220 IF L(I-T,J)<1 THEN NEXT T
. 110 IF L(},J)=1 THEN 6O 70O 104 222 IF L(I-1,J)=2 THEN LET N=i
120 LET S=INT (4%XRND)+1 _ 225 FOR Y=0 TO T-1i
130 G0 TO 156 230 FOR Z=-1 TO 1 STEP 2
150 IF INKEY$="" THEN GO TO 15 235 LET A=1000+100XY+10X(Z+1)
0 240 IF L(I-Y,J+Z)=1 THEN GO SU
151 LET G$=INKEY#$: IF Q$<>"S" A B A: GO TD 250
ND Q8<>"&" AND Q$<>"7" AND Qs<>" 245 GO SUB A+10
B8" AND @$<>"0" THEN 60 TO 150 250 NEXT Z: NEXT Y
152 LET G=VAL INKEY$: CLS 255 GO TO &00
154 IF @<>5 THEN GO TO 158 305 IF L(I,J-1)<>1 THEN LET J=
135 LET S=S-1: IF S<1 THEN LET J-1: GO TO 314
S=5+4 207 GO SUB &50: GO TO =14

156 6O TO 170 310 IF L(I,J+1)<>1 THEN LET*‘J=
. J+1: GO TO 14

312 GO SUB 650

315 FOR T=1 TO &

320 IF L(I,T+J)<>1 THEN NEXT T
32T IF L(I-1,J+1)=2 THEN LET M
=1

325 FOR Y=0 TO T-1

330 FOR Z=-1 TO 1 STEP 2

335 LET A=1000+100XY+10%X(Z+1)
340 IF L(I+Z,J+Y)>=1 THEN GO S
UB A: GO TO 350

345 60 SUB A+10

390 NEXT Z: NEXT Y

299 GO TO 600

405 IF L(I-1,Jd)<>1 THEN LET I=
I-1: GO TO 414

158 IF @G<>B THEN GO TO 1&4 407 GO SUB &50: GO TO 414

160 LET 8=S5+1: IF S>4 THEN LET 410 1F L(I+1,J)<>1 THEN LET I=
S=5-4 I+1: GO TO 414

162 GO TO 100%S+115 412 B0 SUR &50

164 IF Q=6 THEN GO TO 105+100x 414 GO SUE 68O

=) 415 FOR T=1 TO &

166 IF Q=7 THEN GO TO 110+100% 420 IF L(I+T,Jd¥<>1 THEN NEXT T
5 ' 425 FOR Y=0 TO T-1

168 IF Q=0 THEN GO SUB 700 430 FOR Z=1 70O -1 STEF =2

170 G0 TO 115+100x8 475 LET A=1000+100%Y+10%(1-2)
205 IF L(I«1,3)<>1 THEN LET 1= 440 IF L{I+Y,J+Z)=1 THEN GO SU
I+i: GO TO 214 B A: GO TO 450

207 G0 SUB &50: GO TO 214 . 445 GO SUB A+10

210 IF L(I-1,J)<>1 THEN LET I= 430 NEXT Z: NEXT Y

I-1: GO TO 214 455 GO0 TD &00

212 GO SUB &50 505 IF L(I,J+1)<>! THEN LET J=

52 214 GO SUB 680 - J+l: 60 TO 514
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507 GO SUB 650: GO TO 514
<210 IF L(I,Jd-1)<>1 THEN LET J=
J=1: 60 TO 514
=12 60 SUB 650
“515 FOR T=1 TO &
20 IF LA(I,Jd-T)<>1 THEN NEXT T

4

1021 RETURN

1030 FLOT 255,8: DRAW —-7,0: IF Y
<T—=1 THEN" DRAW 0,146

1031 FLOT 255,173: DRAW ~7,0: RE
TURN

1100 FLOT 8,8: DRAW 535,55: FLOT

J WONDE DEJASTE EL
INTERFACE { 7"

IF INTERFACE £ > ARMARID THEN
GoTo SECRETER

IF INTERFACE <> SECRETER
THEN' RETURN AQui, v YA
BUSCARE Yo

IF INTERFACE = SECRETER THEN
Lo o385 ¥ 60T0 TU SiTI0

Rl =

‘-'J.R o N,

525 FOR Y= 0 T F=1 8,17%: DRAW 55,-13: IF Y=T-1 THE
930 FOR Z=1 T0O -1 STEF -2 N DRAW 0,-94

S35 LET A=1000+100XY+10%x(1-2) 1101 IF M=1 AND 8=2 THEN FLOT 2
240 IF L(I+Z,J-Y)>=1 THEN GO S 0,20: DRAW ©,1346: DRAW 35,-4: DR
UEB A: GO TO 850 AW 0, -96
545 GO SUB A+10 1102 LET M=0: RETURN

990 NEXT Z: NEXT Y 1110 FLOT B,8: DRAW 0, 166: FLOT
400 GO SUB 1600+10X%T 8,64: DRAW S5,0: IF ¥<T-1 THEN
610 GO TO 150 DRAW 0,36

650 FPRINT AT 20,9: FLASH 1;“ND 1111 FLOT 8,15%9: DRAW S55,0: RETU
HAY FASD": RETURN RN

&80 IF L(I,J)=2 THEN GO TO 180 1120 FLOT 247,8: DRAW -55,55: FL
0 OT 247,173: DRAW -55,-13: IF Y=T
690 RETURN -1 THEN DRAW O,-%&

700 LET D=((ABS (I-1))"2+(ABS ( 1121 RETURN

J=91y~2y~.5: PRINT AT 21,3;"DIST 1130 PLOT 247,.8: DRAW O, 16&: FLO
«= "3 INT (DX¥10+.5)/10: RETURN' T 247,64: DRAW Qs IF ¥Y<T=1 T
1000 FLOT 0,0: DRAW 7,7: PLOT O, HEN DRAW 0,96

175: DRAW 7,-2: IF ¥Y=T-1 THEN D 1131 PLOT 247,159: DRAW =880 R
RAW O,-166 | ETURN

1001 RETURN 1200 PLOT &4,64: DRAW Z0,.320: FLO
1010 PLOT ©0,8: DRAW 7,0: IF Y<T- T 64,15%9: DRAW 30,-7: IF Y=T-1 T
1 THEN DRAW 0,166 : HEN DRAW O,-58

1011 FLOT 0,173: DRAW 7,0: RETUR 1201 RETURN

N 1210 PLOT &4,64: DRAW 0.9 FLOT
1020 PLOT 255%,0: DRAW -7.,7: PLOT &4,%4: DRAW 20,0: IF Y<T-1 THEN

2099,175: DRAW -7,-2: IF ¥Y=T-1 T DRAW 0,58

HEN DRAW 0,-1&6 1211 PLOT 64,152: DRAW 30,0: RET

GUSANEZ porTose € Torws
[ EN EL cASON DE LA MESA
IF INTERFACE <> CATON THEN
OYE 6US, INPT! GOTO ARMARIO : ME ENTUSIASMAN

LAS CONVERSACIONES

=y




5

4

g,

URN
1220 FLOT 191,64: DRAW -30,30: F
LOT 191,159: DRAW -30,-7: IF Y=T
-1 THEN DRAW 0O,-58

1221 RETURN

1230 FPLOT 191,64: DRAW 0,%96: FLO
T 191,94: DRAW -30,0: IF ¥<T-1 T
HEN DRAW 0,58
1231 PLOT 191,152:
ETURN

1300 FLOT 94,94: DRAW 1B,18: FLO
T 94,152: DRAW 18,-5: IF Y=T-1 T
HEN DRAW 0,-35
1701 RETURN

1310 FPLOT 94,94:

DRAW -30,0: R

DRAW ©,58: FLOT

94,112:
N DRAW 0,35

1311 PLOT 94,147:
URN

1320 FLOT 161,94:

DRAW 18,0 IF Y<T—-1 THE

DRAW 18,0: RET
DRAW —18,18: F
LOT 1461,152: DRAW —-18,-5: IF Y=T
-1 THEN DRAW 0,-35

1321 RETURN

1330 FLOT 161,941
T 161,112: DRAW —18,0:
THEN DRAW 0,35
1331 PLOT 161,147:
ETURN

1400 FLOT 112,112: DRAW
LOT 112,147: DRAW 10,-2:
1 THEN DRAW 0,-23

1401 LET V=1: RETURN

DRAW 0,58: FLO
IF Y<i1=1

DRAW -18,0: R

30, 10 P
IF Y=T-

1410 FLOT 112,112: DRAW 0,35: FL

OT 112,122: DRAW 10,0: IF Y<T-1

THEN DRAW 0,18

1411 PLOT 112,144: DRAW 10,0: RE
TURN ~

1420 FLOT 143,112: DRAW —-10,10:

PLOT 143,147: DRAW —-10,-2: IF Y=

T-1 THEN DRAW 0,-23

1421 RETURN

1430 PLOT 143,112: DRAW 0, 35:

OT 143,122: DRAW —10,0:
THEN DRAW 0,22
1431 FPLOT 143, 144:

ETURN

1500 PLOT 122.122:

W 0,15: DRAW —6,1: RETURN

1510 FLOT 122,127: DRAW &,0: FLO

T 122,143: DRAW &,0: FLOT 122,12

Z: DRAW 0,22: RETURN

1520 PLOT 133,122: DRAW —6&,6:

AW O,15%: DRAW 6,1: RETURN
1530 PLOT 133,127: DRAW -6,0: PL

OT 133,14%: DRAW -6,0: FLOT 133,
123: DRAW 0,22: RETURN
1610 FLOT 8.8: DRAW 239, 0:

8,173: DRAW O

1617 IF N=1 THEN LET N=0: FLOT

S4,8: DRAW 0,152: DRAW 135,0: DR

AW 0,-152: FRINT AT %,13:; FLASH
: "SALIDA"

1614 RETURN

1620 FLOT &4,64: DRAW 127,0:

T 64,159: DRAW 127,0

1627 RETURN

16=0 FLOT 94,94: DRAW &7,0:
94,152: DRAW &7,0

1633 RETURN

1640 FLOT 112,112: DRAW 31,0:

OT 112,147: DRAW 31,0

1647 RETURN

1650 FLOT 122,.122: DRAW 11,0:

OT 122,144: DRAW 11,0

1670 RETURN

1800 CLS -3 "FOR *-° —= 7

1810 PRINT AT 10,8; INK I;"YA HA

S SALIDO": EBEEF .4,7%I: BEEF .2,

K1

1820 NEXT I

FL
iF ¥Y<T=1

DRAW -10,0: R

DRAW &,6: DRA

DR

FLOT

~-r
ot

FL.O

FLOT

4 58

FL




1830 PRINT AT 13,103 FLASH 1:;"EN 18350 IF INKEY$="" THEN GO TO 18 30

HORABUENA": FAUSE 150 1860 IF INKEY$="S" 0OR INKEY$="g"
1840 FRINT AT 15,53 "DESEAS VOLVE THEN CLS : GO TO 100
R A PROEAR?" 1870 STOF

e

&« y O 4

LLEGA EL

SCOVERY

El sistema compacto que retne en una sola unidad los siguientes elementos:

* TUnidad de disco ultramoderna de 3,5 con 180 K. * Salida para monitor monocromo.
* Interface paralelo Centronics. * Repeticion del bus trasero del Spectrum.
* Interface de joystick tipo Kempston. # Alimentacion interna de todo el sistema.

FACILMENTE AMPLIABLE A 360 Kybtes.
PROGRAMAS DISPONIBLES O DE PROXIMA APARICION

* Contabilidad PNC (500 cuentas/4000 asientos) ¢ Facturacion
® Tratamiento de textos ¢ Nodminas
* (Cambio de Moneda o Base de Datos

¢ Control de stocks

PODEMOS PASARLE SU PROGRAMA FAVORITO A DISCO
DE VENTA EN LOS MEJORES ESTABLECIMIENTOS DE INFORMATICA

Qi

Distribuido en Espafia por: |&GELOQ)| SISTEMAS LOGICOS GIRONA, S.A. - Avda. San Narciso, 24 - 17005 GIRONA - Tel. (972) 23 71 00

N LF. A17/081068
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En bastantes ocasiones, a la hora

de hacer un programa, hemos teni-
do que recurrir a crear una serie de

* caracteres, simbolos o dibujos que

no se encontraban en el set usual
de nuestro ordenador. Una fi, una
raya diagonal, o incluso un peque-
no alienigena nos ha quitado algu-
na hora de suerio en algiin momen-
to dado de nuestra carrera como
programadores. Tras un intenso
visionado al manual de nuestro
Spectrum y haciendo uso de algin
programa, hemos conseguido lo
que buscabamos. Para muchos ya
es una rutina el tener que diseniar
algun caracter especial.
Disponemos de 21 caracteres,
llamados graficos, libres para ha-

cer con ellos toda clase de engen-
dros y perversidades. Pero a veces
este numero es pequeio. Necesita-
mos mas.

El programa que os proponemos
a continuacién podra salvaros de
este inconveniente en bastantes as-
pectos y situaciones. En primer lu-
gar vamos a analizar linea por li-
nea la forma en que esta programa-
do para una mejor comprension de
lo que sucede en las entrafias del
ordenador cuando deis al RUN
(tecla de muchas alegrias y decep-
ciones).
Linea 1:

Colores del borde, papel y tinta.
El OVER O es para asegurarnos
este estado en todo el programa

menos en las lineas que nos intere-
se meterlo.
Linea 5:

Tres siniestros POKES. El pri-
mero hace que al pulsar cualquier
tecla suene un corto pitido (varia-
ble del sistema PIP). Los otros dos
corresponden a la variable
CHARS que es la que determina
en qué direccion se empieza a leer
el conjunto de 256 caracteres que
componen el set del Spectrum.
Linea 10:

Reservamos memoria a partir de
la direccion 64600. Esto lo hace-
mos para que el programa en BA-
SIC no se nos cuele en estas direc-
ciones en caso de que sea excesiva-
mente largo.

R e e S e ey S e i o e e ————

1 BORDER O
OVER 0: CLS
5 FOKE 23609,75:
t POKE 23607, 60
10 CLEAR 64599
12 FOR n=0 TO S0:

+RNDx&6; "EDISET "31

FAFER O:
FOKE 23606,0
PRINT

NEXT n:
INT AT 17,6: Jose Carlos Tomas

INK 7:

60 GO TO 1000

300 REM PANTALLA

305 CLS

307 PRINT AT 0,0;" !
£) Fedt ey
0;}"0 1 234567891 3
2";AT 2,03"@ ABCDEF G H I

JKLMNO";AT 3,0;"P GRS T U

i R
INK 1

FR

ke

Ili Illlllll-;ll

/"3AT 1,
< = 2

. VWXYZifdd™ _"3AT 4,03"%
15 LET di=1: LET c$=" "1 DIMa abcdefghi j klmno";A
$(8,8): LET x1=0; LET s=64600: L T S5,0;"pqr stuvwxyz"~#&
ET x=0: LET y=0 Y "AT 6, 03"A B C D EFGH
=

16 FOR m=1 TO B:

FOR n=1 TO 8:

I JKLMNDOO

LET as$(m,n)=8TR% 0O: NEXT n: NEX ST W
T m 309 FOR n=10 TO 18: PRINT AT n,
17 REM COFIA ROM en RAM 64600 23" ": NEXT n: PRINT AT
B,12;" ": FOR m=1 TO B: FOR n=1
20 FOR a=1 TO 767 TO 8: LET a%#(m,n)=STR$ 0O: NEXT n
30 LET 1=PEEK (15&616+a) 1 NEXT m
35 PRINT AT 19,73 OVER 13 "ESPE 310 FOR n=1& TO 20 STEFP B: PLOT
RA 30 SEGUNDOS" ny,31: DRAW BRIGHT 1;0,6&64: NEXT
40 POKE s+a,l n '
S0 NEXT a . 315 FOR n=31 TO 96 STEF 8: FLOT
$2 FOR n=1 TO S5: BEEF .1,45: N 16,n: DRAW BRIGHT 1;64,0: NEXT
EXI n n

55 60 SuB 300
97 LET x2=03

LET y2=0

320 PLOT B8, 23:
DRAW . BRIGHT 1;0,80:

0,0:

DRAW BRIGHT 138
DRAW




» Ordenadores personales Hard y Soft.
* Cursos de Basic.

Oficina RENOVACION EN MARCHA, S. A,
C/ Espronceda, 34. 28003-MADRID
Tino. (91) 441 24 78

REMSHOP 1
Galileo, 4. 28015 MADRID
Tfno. (91) 445 28 08

REMSHOP 2
C/ Dr. Castelo, 14. 28008 MADRID
Tfno. (91) 274 98 43

REMSHOP 3
C/ Modesto Lafuente, 33, 28003 MADRID
Tfno. (91) 233 83 19

REMSHOP BARCELONA
C/Muntaner 55 - 0804 BARCELONA
Tfno (93) 253 26 18

REMSHOP LAS PALMAS

C/ General Mas de Gamindez, 45. LAS PALMAS
Tfno. (928) 23 02 90

ELECTRONICA

#SANDOVALsa

DISTRIBUIDORES DE:
COMMODORE-64
ORIC-ATMOS
ZX SPECTRUM
SINCLAIR ZX 81
ROCKWELL'-AIM-65
DRAGON-32
NEW BRAIN
DRAGON-64
CASIO FP-200

ELECTRONICA SANDOVAL, S. A.
C/ SANDOVAL, 3, 4, 6. 28010-MADRID
Teléfonos: 445 75 58 - 445 76 00 - 445 18 70

447 42 01
C/ SANDOVAL, 4 y 6
Centralita 445 18 33 (8B lineas)

CURSO DE CONTABILIDAD
PARA Py M EMPRESAS

[ ENzxspectrum |

Conta |

ntable
UDIOS:

'-.J I-) LAJE

) CAMAFEO e

| CASSETTES
i DE CALIDAD PROBADA
PARA ORDENADORES

Cada uno Caja de 10 Caja de 30
C-5 199 plas 1393 ptas 3.582 plas
C-10 209 plas 1.463 ptas 3762 plas
C-15 219 ptas 1 533 ptas 3942 plas
C-20 229 ptas 1.602 plas 4122 ptas

Libre de gastos de envio contra reembolso correos

CAMAFEO . Dep-03 :

José Lazaro Galdiano, 1. 28036 Madrid.

CLUB DEL JUEGO

COMPRA — VENTA
PROGRAMAS DE OCASION
ZX 16-48K

Entre otros: Space Raiders, Time Gate, Fro-
ggi, Billar Americano, Harrier Attak, Figther
Pilot, Tunel 3 D, Styk, Scuba Dive, Base
Datos, Ajedrez Cirus y 600 titulos mas, pide-
nos el tuyo.

Par solo 900 ptas. mas gastos de envio,
puedes conseguir tu programa preferido, ga-
rantizados y comprobados.

Pidenos gratis nuestro catalogo de pro-
gramas.

Rellena este cupdn:

Deseo recibir contra reembolso:

Nombre del programa .. ....covavsinsisis
ME LO ENVIAN A:

T L L
POBIBCIBR. couvrvianenvmniersnriies kit
Teléfono (Si tieNes) .....covverrriinisrnnses

ENVIAR A: CLUB DEL JUEGO
Apartado Correos 34,155 BARCELONA

APRENDE CODIGO MAQUINA

- CURSO INTENSIVO EN JULIO (TODOS
LOS NIVELES)
- GRUPOS MUY REDUCIDOS
Atencion directa al alumno
- OBSEQUIO DE PROGRAMA ENSAMBLADOR
- TAMBIEN CURSO AVANZADO DE BASIC
Para informacién y reserva de plazas
Dirigirse a:
J.C. - Informatica
C/ Conde de Aranda, n° 6-3° dcha
-JUNTQO PUERTA ALCALA-
Telfs: 419.82.72 435.07.58
INFORMATE DE AYUDAS Y
SUBVENCIONES

- ANUNCIESE

por

MODULOS

MADRID
91) 733 96 62

BARCELONA
93)3014700
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Linea 12;

Caratula de presentacion con la
palabra EDISET con tinta aleato-
ria (INK 1+ RND*6).

Linea 15:

Definimos diversas variables.
Linea 16:

Definimos por medio de dos bu-
bles la matriz a$. STRS convierte
numeros en cadenas por lo tanto
todos los valores de esta matriz son
iguales a «O».

Linea 20 a 50:

Copiamos el juego de caracteres
de la ROM a las posiciones de me-
moria de RAM 64600 en adelante.
Leyendo con PEEK y metiéndolo
en la RAM con POKE. La frase
ESPERA 30 SEGUNDOS con
OVER 1 hace que ésta parpadee de
forma rapida sin ser un FLASH.
Linea 52:

Aviso de final de copia.
Linea 53:

Dos de los POKES siniestros
cambian de valor. Ese nuevo valor
resulta ser la nueva direccion don-
de el ordenador leera el ser de ca-
racteres. iExacto! Ahora todos los
simbolos, letras y demas seran lei-
dos de la RAM, la cual, nosotros,
podemos modificar a nuestro pla-
cer.

Linea 55;

Saltamos a la subrutina 300.
Linea 57:

Definimos dos variables para el
movimiento del cursor.

Linea 60:

Saltamos a la linea 1000.
Linea 300 a 330:

Subrutina para dibujar la panta-
lla principal de trabajo. En princi-
pio la linea 307 tenia unos bucles

para «printam» en pantalla todos
los caracteres (FOR n=32 TO
127:PRINT CHRS n; “”;:NEXT
n) pero haciendolo asi, tal como
estd, la impresion es mucho mas
rapida.

Linea 600 a 699:

Estas lineas son en realidad un
programa aparte que permite di-
bujar en una rejilla, punto a punto,
nuestros nuevos simbolos o modi-
ficar los ya existentes. Posee sus
propias subrutinas de movimiento
de cursor totalmente independien-
te de la parte principal del progra-
ma.

Linea 605:

Pitido de aviso de entrada en
esta opcion. Cambiamos de nuevo
los famosos POKES para imprimir
por pantalla los valores en decimal
de la matriz a$ con la expresion

BRIGHT 13-80,0: DRAW BRIGHT 130 652

y =80 800

325 PLOT 151,88: DRAW 24,0: DRA 654
W 0,24: DRAW -24,0: DRAW 0,-24 810

327 POKE 236046,0: POKE 23607,60 656

t FOR n=1 TO 8: PRINT AT n+9,12; 20
VAL ("BIN "+a$(n,1 TO 8))3;" "i 658
NEXT n: POKE 23606,88: POKE 2360 30
7,251 665 IF e$=","

330 RETURN 1iy+94, 4+121=(x%2) :

600 REM Dibuja en rejilla

405 BEEP .1,30:
OKE 23607,40:

T AT n+9,12;VAL ("BIN "+a$(n,1 T

0 BY): NEXT n
&10 LET x=10:

alver:borra

621 LET wi=10: LET w2=17: LET w

I=F1 LET w4=2

622 IF in OR es THEN
623 POKE 23606, 88:
51

625 IF di=1 THEN PRINT AT 8,12

jcH
650 LET es=INKEY%

451 PRINT BRIGHT 1; OVER 1;AT

¥ n ]
’YI .

LET y=2
620 PRINT AT 20,0;“cambiar , :v

675 IF eg="y"

0 TO 1000

680 IF e$="b"

IF e$=CHR% 11 THEN GO SUB
IF e$=CHR$ 10 THEN GO SUB
IF e¢=CHR$ 9 THEN GO SUE B8

IF e$=CHR%® 8 THEN GO SUE B

THEN FLOT OVER
FRINT BRIGH

T 1; OVER 1:AT “yy; "IN": BEEF .05

POKE 23606,0: P +30: GO SUB 700
FOR n=1 TO 8: FRIN 670 FRINT BRIGHT 13 OVER 1:AT
X,yi "l

THEN LET di=0: G

THEN LET di=1: L

ET c#=" ": PRINT AT B8,12;3c%: GO

SUB I09

LET
705
LET
800

685 POKE 23606, 01
t PRINT AT x,12;VAL

a$(x—-9,y-1)=8TR% 1:
IF as(x-9,y-1)=8TR$% 1 THEN
a$(x-92,y—-1)=5TR$ O:
IF x<=wl1 THEN RETURN

FOKE Z23I607,60
("BIN “+a$ (x

GO TO 650 ~F.1 TO B))3" ": FOKE 236064,88:
POKE 23607,2 FOKE 234607,251
699 GO TO 650

700 IF a$(x-9,y-1)=STR$ O THEN

RETURN

RETURN




iAPROVECHA AL MAXIMO TU SPECTRUM!

Ahora, a tu alcance, dos obras fundamentales para que podais sacar todo el partido posible a vuestro ordenador.

Derek Ellershaw y Peter Schofield
|_—| PARA nuﬁ."o

Esta publicacion esta disefiada para guiar al nuevo
usuario del ZX Spectrum desde el momento que el
ordenador se conecta hasta conseguir una base sufi-
ciente de la programacion BASIC.

Incluye temas como:

* Introduccion al teclado.

Instrumentos Gtiles para la programacion.

Uso de comandos faciles.

Como construir un programa.

Técnicas de programacion.

Aplicaciones practicas.

100pags. - 750 PTAS.

2

Philip Williams

PARANINFO)

Este libro, escrito en estilo ameno y practico. esta
dirigido a todos aquellos usuarios que han dejado
atras la etapa de los juegos y necesitan adentrarse
en el fabuloso mundo de Ta programacion.

El temario incluye:

* Reglas y herramientas del BASIC.

® La técnica de los organigramas.

® Como planificar un programa.

® El mundo de las rutinas.

® Variables y cadenas.

® Funciones matematicas usuales.

109 pags. - 790 PTAS.

CUPON DE PEDIDO
Recorta este cupon debidamente cumplimentado v envielo a INFODIS, S. A. G/ BRAVO MURILLO, 377-5.° A - 28020 MADRID

e R T R S T T e g e

Si, envienme el{los) libro(s) que a continuacion detallo al precio de 750 ptas, libro, mas 100 ptas. en concepto de

gastos de embalaje y envio.

El importe lo abonaré: POR CHEQUE O CONTRAREEMBOLSO O CON TARJETA DE CREDITO (VISA 0O

Numero de mi tarjeta

TITULO i 3 . =

CALLE
CIUDAD _
FPROVINCIA

(AMERICAN EXPRESS 0O) (INTERBANK 0O)

\-_-__—__-__
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VAL (“BIN ”+a$ (n,]1 TO 8)). Este
cambio de valores de los POKES
que observaréis a lo largo del pro-
grama hace que se tomen los ca-
racteres de la ROM o de la RAM
segun nos interese para tener con
toda claridad en pantalla la infor-
macion necesaria en caso de que
hubiésemos cambiado o transfor-
mado algan numero o letra por
otra cosa.

Linea 621:

Estas variables tienen como mi-
sion establecer unos topes al movi-
miento del cursor por la pantalla,
puesto que utilizamos siempre la
misma subrutina. En la pantalla
principal el cursor se mueve a todo
lo largo de la pantalla y aqui solo
en un pequefio cuadrado. Los va-

lores wl w2 w3 y w4 son alterados
para este fin.
Linea 650 a 658:

Movimiento del cursor. Pensado
para hacerlo con los cursores y no
con los numeros, puesto que en
principio es mas comodo para los
poseedores del PLUS. Al final ex-
plicaremos los cambios que 'se
pueden hacer.

Linea 665:

Cuando pulsamos la coma ocu-
rren varias cosas. Dibujamos un
punto en la posicion superior dere-
cha de la rejilla que es una repro-
duccion exacta de como quedara
nuestro diseno. Dibujamos un cua-
drado blanco en la rejilla o panel
de trabajo. Saltamos a la subrutina
700 que cambia el estado de una

de las variables de la matriz a$. Si
es cero la pone a uno y viceversa.
Linea 680:

Si pulsamos la B borramos la re-
jilla v la matriz a$ saltando a la li-
nea 309 que forma parte de la su-
brutina que dibuja la pantalla
principal. Siempre que queramos
podemos saltar a la parte de una
determinada subrutina que nos in-
terese.

Linea 685:

Esta linea actualiza en todo mo-
mento en valor en decimal de cada
linea del caracter a crear.

Linea 1001:

Programa principal. Definimos

nuevas variables.
Linea 1003:
Siempre que veamos esta expre-

T e e e e e e e e ]

805 FPRINT BRIGHT 13 OVER 13AT UB 1160: GO SUR 3Z09: 60O SUE 1200
w,y; "IM": LET x=x-1: FRINT BRIGH : GO SUB 3I27: GO SUE 1300: BEEF
T 13 OVER 13AT x,y:"M": RETURN .5,20: GO SUB 1160: FRINT AT x2,
810 IF x>»=w2 THEN RETURN y2:; OVER 1:"WN

815 FRINT BRIGHT 13

OVER 13;AT

1007 IF es="1"

THEN LET di=1: L

y,ys"M": LET x=x+1: FRINT BRIGH ET c$=CHR$ wl: BEEP .01,29: GO S
T 1; OVER 1;AT =,y;"W": RETURN UEB 1170: GO SUE Z0%: GO SUEB 1200
820 IF y»=w3 THEN RETURN : GO SUB 227: G0 SUB 1300: BEEP
825 FRINT BRIGHT 13 OVER 1;AT .5,20: GO SUB 1170: PRINT AT x2,
%,ys"H": LET y=y+1: FRINT ERIGH y2; OVER 1;" "

T 13 OVER 1;AT x,y; "I : RETURN 1008 IF e$="R" THEN RUN

830 IF y<=w4 THEN RETURN

1009 IF es$="r"

THEN GO TO 53

B35 FRINT BRIGHT 13 OVER 1:3AT 1010 IF e$="p" THEN FRINT OVER

X, vs"I": LET y=y—1: PRINT BRIGH 1;AT x2,y2;"W"': GO TO 2000

T 13 OVER 13AT x,y:"M": RETURN 1013 IF e$=CHR$ 8 THEN GO SUE 1

1000 REM Eleccion de caracter 075

1001 FOKE 23606,0: POKE 23607, 60 1015 IF e$=CHR% 9 THEN GO SUEB 1

t LET in=0: LET es=0: LET g=1 085

1002 PRINT AT 15,203 "Impresora'; 1020 IF e$=CHR% 11 THEN GO SUBE

AT 16,203"1 ESPEJO";AT 17,20;"2 1095

INVERTIR";AT 18,203 "3 INVERSO";A 1027 IF e%=CHR$ 10 THEN GO SUE

T 14,20:"Run"; AT 20,0;"posiciona 1105

r:dibujar:editar:borra leer:10a 1024 IF e$="S" THEN CLS : FOKE

d: Graba:reponer:Salir": FOKE 23 236046,0: FOKE 23607,60: PRINT AT

6046,88: FOKE 23607, 251 11,13 "EDISET GOTO 53 Continua

1003 LET e$=INKEYS$ r RUN Empezar"

1004 IF e$="3" THEN BEEF .01,29 : STOF g

: GO SUB 1150 1025 IF e$="G" THEN GO SUE 1400

1005 FRINT OVER 1;AT x2,y2; "W 1026 IF e$="0" THEN GO SUE 1500

10046 IF e%="2" THEN LET di=1: L 1027 IF e$="1" THEN LET di=1: F
n ET c$=CHR$ wil: BEEP .01,29: GO 8 RINT AT 8,12;" ": GO SUB 309: GO




sion (LET e$=INKEY$) converti-
mos la variable e$, u otra cualquie-
ra, en la misma funcion que de-
sempenia INKEYS: leer el teclado
y comprobar si hay alguna tecla
pulsada.

Linea 1004:

Al pulsar la tecla 3 el programa
salta a la subrutina 1150 que es la
encargada de invertir tinta por pa-
pel y viceversa.

Linea 1005:

Esta linea, junto con la 1030,
hace que el cursor parpadee e im-
pide que borre la pantalla por don-

de pasa.
Linea 1006:

Al pulsar el 2 el programa salta a
una serie de subrutinas y tenemos

como resultado el caracter elegido
pero boca abajo.
Linea 1007:

Al pulsar el 1 tenemos la imagen
espejo del caracter elegido.
Linea 1008:

Pulsamos la R mayuscula y ha-
cemos un RUN lo cual empeza-
mos de nuevo borrando todo lo
que hay en la RAM. Solo perma-
necen inalterables los UGD.

Linea 1009:

Al pulsar la «r»» minuscula salta-
mos a la linea 53, dibujando de
nuevo la pantalla principal y de-
volviendo el cursor a la parte supe-
rior izquierda. La utilidad de esta
instruccion, aparentemente inutil,
esta pensada para el caso siguiente:
Imaginemos que editamos en el lu-

SUE 1200: GO SUB 327: BEEF .1,4
9 LET c%$=CHR% wi
1028 IF e$="b" THEN FRINT AT 8,
123" ": LET di=1: LET c$=" ": 30O
SUR Z09
1029 IF e¢="g" THEN GO SUE 1300
. GO TO 1003
1030 FRINT OVER 1:AT u#Z2,v2:"M
031 LET w=INT ((x14y2)/2): LET
wili=w+3I2
1032 IF g=1 THEN FRINT BRIGHT
1:AT 9,20;CHR$ wil
1023 IF e$="d" THEN GO TO &00
10Z34 IF g=0 THEN FRINT BRIGHT

13 INVERSE 1;AT 9,20:CHR$ wl

1035 IF x2<=5 THEN LET x1=x2%32
1036 IF %255 THEN LET x1=32+(x2
X332
1045 IF e%$="i" THEN LET di=1: F
RINT AT B8,12:" ": GO SUB 3I09: (0
SUB 1200: GO SUB 3IZ7: LET c$=CH
R$ wl: FOKE 23606,0: FPOKE 23607,
fro Ak el S e g e G omowow o N e ;
VL FA 4 E R TG £ D REe e S s - o e RN e e - L = iy T
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Compro impresora de B0 columnas
conectable al Spectrum. Ademas, estoy
interesado en formar un club de usua-
rios del Spectrum a nivel nacional. Fs-
cribir a: Mario Sdenz de Santamaria;
C/ Rio Ebro, n.° 27 - 7.* C. Miranda de
Ebro { Burgos).

VENDO ZX MICRO-
DRIVE CON SU CO-
RRESPONDIENTE IN-
TERFACE 1, UN CAR-
TUCHO Y UN MA-
NUAL. TODO COM-
PLETAMENTE NUE-
VO Y POR 30.000 PTS,
INTERESADOS ES-
CRIBIR A: JAVIER
ITURRIAGA. SIER-
VAS DE JESUS, 27.
HARO (LA RIOJA).

El Spectrum se me queddé
pequeio. El Olivetti M-20
también. Vendo este altimo a
buen precio y con abundante
software. Llamar al teléfono
239 47 76 de Madrid, a par-
tir de las 22 h.

A LOS SPECTRO-
MANOS DE ESPA-
NA, DE LOS COLE-
GAS DE URUGUAY,
DONDE NO SE
CONSIGUE NADA
DE  SOFTWARE
PARA LA SPEC-
TRUM, LES ROGA-
MOS NOS ENVIEN
LISTADOS DE PRO-
GRAMAS QUE YA |
NO  NECESITEN
(RECORTES, M-
PRESOS, ETC.). DI-
RIGIRSE A ISAIAS
FERNANDEZ, BU-
XAREQ 1295 AP. 902
MONTEVIDEO ~ -

~ URUGUAY.

CAMBIAMOS programas
y libro «THE COMPLET
SPECTRUM ROM DISAS-
SEMBLY» de lan Logan por
otros programas o libros. In-
teresados escribir o llamar a:
JORDISERRA LOPEZ, Pa-
seo del Triunfo, 30, 6.2 2.0
08005 BARCELONA.

Su amuncio puede ir aqui. Escribanos a «E|
corchow. TODOSPECTRUM. Brave Mir-
Tho, 377, 5.2 A. 28020 Madrid,

.
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gar destinado al SPACE un dibujo
cualquiera. Cuando salgamos de la
pantalla principal y entremos en
ella otra vez observaremos que to-
dos los espacios son rellenados con
nuestro dibujo, lo cual produce un
molesto visionado de la pantalla.
Si lo hemos hecho «aposta», nos
tendremos que aguantar con las
consecuencias pero si ha sido un
error podemos editar un «vacio»
de nuevo y apretando la «m» todo
volverd a la normalidad. Haced el
experimento.

Linea 1010:

Pulsamos la «P» y saltamos a un
subprograma cuya unica mision es
la de poder editar en pantalla los
resultados finales dibujando en
ella a nuestro antojo y por medio
de un cursor todo lo que hubiése-
mos creado.

Linea 1024:

Pulsamos la «s» mayuscula y sa-
limos del programa.
Linea 1025:

Pulsando la «g» mayuscula pa-
samos a la subrutina de grabacion.

Linea 1026:

Pulsando la «o» mayiscula pa-
samos a la subrutina de carga de
un sef almacenado con anteriori-
dad en cinta.

Linea 1027:

Pulsando la «I» pasamos a la re-
jilla el caracter elegido con el cur-
sor. Este caracter podra ser modifi-
cado y editado de nuevo en la mis-
ma u otra posicion.

Linea 1028:

Pulsando la «b» borramos la re-

jilla.

R e e R e e o T T S e e e e S S e S T e,

60: GO SURB 16003

FOKE 23607,251

1070 GO TO 1003

1075 IF y2<=0 THEN RETURN

1080 PRINT AT x2,y2; OVER 1:"M':
LET y2=y2-2: FRINT OVER 13;AT u

2,v2;"IM": RETURN

1085 IF y2:>=30 THEN RETURN

1086 IF y2ix>=7 AND x2=7 THEN RET

URN

1090 FPRINT AT x2,y2:
LET y2=y2+2: FRINT OVER 1;AT x

2,y2:;"I": RETURN

1095 IF %2<=0 THEN RETURN

1100 FRINT AT x2,v2: OVER 1:"EN':
LET x2=x2-1: FRINT OVER 1:AT ¥

2,v2:;"IM"': RETURN

1105 IF x2>=7 THEN RETURN

1106 IF x2»=6 AND v2>=9 THEN RE

TURN

1110 PRINT AT x2,v2:
LET xZ=x2+1: PRINT OVER 1;AT x

2,y2:"I": RETURN

1150 IF g=0 THEN LET g=1: FPRINT
OVER 1:;AT 18,203 " oo

ETURN

1152 IF g=1 THEN LET g=0:
FAPER 23 OVER 13 BRIGHT 1;AT 1

B, 203" ": RETURN

11460 IF in=0 THEN LET in=1:

NT 'PAFER 23 OVER 13
17,20 "3+ RETURN

1162 IF in=1 THEN LET in=0:

NT OVER 1:AT

: RETURN

1170 IF es=0 THEN LET es=1:

FOKE 23606, 88:

OVER 1:"W':

OVER 1;"M':

FRINT
PRI
ERIGHT 1:;AT

FRI
17,203 * "

FRI

NT PAPER 23 OVER 13 BRIGHT 1;AT
16,203 " ": RETURN

1172 IF es=1 THEN LET es=0: FRI

NT OVER 1;AT 16,203" 23

RETURN

1200 REM Dibuja carac en reja

1205 LET al=10: LET bi=2

1208 IF in=0 THEN FOR m=103 TO
95 STEP —1: LET bi=2

1210 IF in=1 THEN FOR m=%6 TO 1
05: LET bl=2

1213 IF es=1 THEN FOR n=167 TO
197 SIEF =1

1214 IF es=0 THEN FOR n=1460 TO
168

1215 IF FPOINT (n,m)=1 THEN FRIN
T BRIGHT 13 OVER 1:AT al,bi:;"I
: LET a%(al-9,bl-1)=5TR%$ 1
1220 LET bi=bi+1

1250 NEXT n: LET al=al+l:
: RETURN

1300 REM EDITAR

1318 FOR n=1 TO 8: LET b#=a%(n,l1
)+as(n,2)+ab(n,F)+a%(n,4)+a%(n,S
Y+as(n,e)+a%(n,7)+as(n, B8)

1317 IF wl<144 THEN FOKE s+ (wk8
Y+n—1,VAL ("BIN "+b%$): NEXT n
17319 IF wil>=144 THEN FOKE USR "
a"+{((w—-112)%8)+n—-1, VAL ("RIN "+b
$): NEXT n

1322 PRINT AT x2,y2:CHR$ wi

1325 BEEP .1,35: RETURN

1400 REM grabar en casette
1405 PUKE 23606,0: FOKE 234607,40
1410 CLS : PRINT AT 3,103 "SAVE";
AT S5,103"1 SET":AT 7.103"2 UGD

NEXT m
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":AT 9,10: "2 Ambos"

1412 INFUT "Nombre fichero:";cs:
IF e$="" OR LEN c%>10 THEN GO

TO 1412

1414 PRINT :
una opcion'":
utilizar el

FRINT TAE S:"Fulsa
FRINT : PRINT "Fara
nuevo set en tuprog
rama incluye estos FOEES:""": PR
INT "FOKE 23604,88 y FOKE 23607,
231"*% s PRINT ”y CLEAR 64599 en
opciones 1 y 3¢
1415 LET e$=INKEY%$
1417 IF e$="1" THEN CLS : FRINT
"Opcion 1 SET"?*: FRINT "Direc
cion de memoria 464500""""| pngitu

d 768": SAVE c$CODE s,7&68: GO SU

B 1450: GO 70 53

1419 IF e#$="2" THEN CLS : PRINT
"Opcion 2 UDG""": FRINT "Direc

cion de memoria USR ""a"""**1| on

gitud 168": SAVE c$CODE USR "a",
168: GO SUB 1450: GO TO 53

1420 IF e$="3" THEN CLS : FRINT
"Opcion 3 SET y UDG""*: PRINT
"Direccion de memoria &4500"** L

ongitud 93&6": SAVE c$CODE s,.936:
GO SUEB 1450: (GO TD 53

14720 GO TO 1415 '

1450 CLS : FRINT AT 19, ﬁ-"D Ka ™
iCcEiAT 21,05 "C0uieres verificar?
(S/N) "

1452 IF INEEY$="g" THEN CLS : F

RINT INK 23 PAPER 73AT 11,03;"GO

TO 53 en caso de error o BREAk":
VERIFY ""CODE : CLS : PRINT AT

21,0:c%$:" verificado": BEEF .1,4

0O: FAUSE 100: RETURN

1455 IF INEKEY$="n" THEN RETURN
1457 GO TO 1452

1500 REM Cargar set de cinta
1505 FOKE 23606,0: FOKE 23607,60
1513 CLS : PRINT AT Z,10;"LOAD";

AT S5,103"1 SET"3;AT 7,103"2 UGD
":AT 9,10:"3 Ambos"

1514 INPUT "Nombre fichero:"jc%:
FRINT AT 21,03 "Fulsa una opcion

1515 LET e$=INKEY$

1520 IF e%$="1" THEN LOAD c$CODE
: GO TO 53
1525 IF e%="2" THEN LOAD c$CODE

USR "a": GO TO 53

1530 IF e#%="3" THEN LOAD c$CODE
: GO TO 53

15335 G0 TO 1515

1600 IF wl>»=144 THEN LPRINT 1IN
VERSE 1:CHR$ (wl1-79); INVERSE O3

(1] “"EHF\$ Wl'" rr.
1605 IF wi<i144 THEN LFRINT CHR®

wlg" "3: FOKE 23604,88: FOKE 23
607,251: LFRINT CHR$® wl:" "3z FO
KE EZbﬂb,G= FOEE 23607,5460
1610 FOR n=1 TO B: LFRINT vAL ("
BIN "+as(n,1 7O 8))3","3: NEXT n
: LFRINT "": RETURN
2000 BRIGHT 1: FAFER é: BORDER 7
: INK O: CLS : LET di=0: LET gr=

r LET x=10:
LET w2=18:

LET y=2:
LET wi=11:

LET wil=0:
LET wd=0:

EOFE ITLOL, O

. mcrw~ O 1D~y

ENKE 2T407., 60
r"eT Copy"3AT

e WTOTLTE - - -:- e owire

) R -, | B ERTT m
gl &
20048 FRIMNT TR Bg T o, ¥Fen 40,9
oy ||!. !'-i"t'”-" I,\I.*__:‘._“_ £y

-l - 'r‘;.- T - IR TR

i s e r"TPI hS A .,,_T Ze i T 1‘_345
ATOD . TRt TBANLAT A 1T VRCDEFGHTJ

KILMMOTme . AT

£, 1T "STUVWXYZ i e
AT A, « 173 "defghi jklmnopgrst

fhom e 1
1AL 000 m=1TO 8: LFRINT
N "+a%(n,.1T0O 8)Y):*~
INT ‘".RETURN
2000 BRIGHT 1: FAFPER 6&4:
INK O: CLS : LET di=0:
01 LET x=10: LET y=2:
LET w2=18: LET w3=11:
CLS
2001 FDOKE 23606, O:
2002 PRINT AT 19,

VAL ("BI
« "3 INEXT n:LPR

BORDER 7
LET gr=
LET wi=0:
LET wé4=0:

FOKE 23607, 60
21;"AT Copy";AT

20,0; "SFACE borrar ENTER g
rafticosDELETE volver EDIT m
odo E
2004 FRINT INKE 43AT O, 133" 1ign

Wy NegYLE (Y RE, =, FON

2005 PRINT INK 4:AT 2,133"12745
678F: ;< =xTBA" ;AT 4,133 "BCDEFGEHIJ
KLMNOFQR": AT 6,133 "STUVWXYZ i fé™_
#abc";AT 8, 13; "defghi jklmnopqgrst
"1AT 10,173 "uvwxeyz "R} ABCDE": A




Linea 1029: Linea 1031:

Pulsando la «e» pasamos lo que
hay en la rejilla a la posicion del
cursor.

Se definen unas variables rela-
cionadas con la posicion del cursor
y la posicion de memoria RAM

donde debera ser almacenada.
Linea 1033;

Pulsando la «d» saltamos a la
subrutina de dibujar en rejilla.

e e e e

T 12,13 "FGHIJELMNOFQRSTU"
2006 FOKE 2T4606,88: FPOKE 23607,7

51

2007 FRINT INE 13 BRIGHT 1;AT 1
s LB Qg unaguagsy s Lowy —, 2OY
2008 FRINT INE 13 BRIGHT 1:AT =
133 123456789 ;<=>T@A" ;AT 5, 13;

"BCDEFGHIJELMNOFQR" ;AT 7,133 "STU
VUXYZime™ _#abc"3AT 9,13; "defghi j
lenopqrst“,ﬁT 11 17'"uvwxyv"n3”

AEBCCE"3;AT L,r?"FFHIuhLHMu

FoRSTU
2009 FOKE 23606, 88:
S1: FPRINT OVER 13
y;ll.l
2010 LET e$=INEEY$
2011 IF es="AT " THEN COFY : GO
TO 2010
2013 IF e$=CHR% 8 THEN GO SUE &
S0: GO TO 2010
2015 IF e$=CHR$
20: GO TO 2010
2020 IF e%=CHR%
800: GO TO 2010
2027 IF e$=CHR$
810: GO TO 2010
2025 IF e$=CHR$ 13 THEN REEEF .0
9,30: FRINT AT 20,24; OVER 1;" N
IR : AT i, y; BRIGHT 13" "
SUB 2200: BEEF .1,35: GO TO 201
0
2027 IF
87)

FOKE 23607,2
BRIGHT 1;AT x

7 THEN GO SUB 8
11 THEN 60 SUB

10 THEN GO SUE

(e$>CHR% 117 OR e%<CHFR$

AND gr~47 THEN GO TO 2010

2030 IF es<>"" THEN FRINT BRIG

HT 13 INVERSE 1:AT »,y3;CHRS VAL
"(CODE e$)+gr"

2035 IF es=CHR$ 12 THEN PAFER O
t INK 7: BRIGHT O: BORDER Q: CLS
: 6O TO S3

2040 IF e$=CHR$ 7 THEN FRINT O

VER 1;AT 21,245 " e’ :
208 GO SUB 2300

2100 GO TO Z010

2200 IF gr=0 THEN LET gr=47: FR
INT AT 20,03 " "1AT

21,03

GO

BEEF .1

“": RETURN

2210 IF gr=47 THEN LET gr=0: FO
kKE 22606,0: FOKE 2T607,60: FPRINT
AT 20,03 "SPACE borrar";AT 21,0;
"DELETE volver EDIT modo E"
FOKE 23606,88: FOKE 23607,251:
RETURN

2300 FRINT EBRIGHT 1:AT %,yv:"W
27310 PRINT AT 20,03"

2320 LET e$=INEEY$

22321 IF e%$=CHR$ 8 THEN 0O SUE 8
303 BO TO 2320
2222 IF e$=CHRS%
20 GO TO 2320
2325 IF e$=CHR%$

? THEN GO SUE B

11 THEN GO SUE

800: GO TO 232

2324 IF e$=CHR$ 10 THEN GO SUR
810: GO TO 2320

2325 IF e$="y" THEN FRINT INVE
RSE 1; BRIGHT 1:AT x,y;"i"

2326 IF e$s="u" THEN FRINT INVE
RGE 1; BRIGHT 1:AT x,y3"d"

2327 IF e$="a" THEN FRINT INVE
RSE 1; BRIGHT 1:AT Mgy e

<328 IF e$="sg" THEN FRINT INVE
RSE 13 BRIGHT 1;AT x,y;"&"

2329 IF e$="d" THEN FRINT INVE
RSE 13 BRIGHT 1:AT Xays "a"

2330 IF e$="f" THEN FRINT INVE
RSE 1; BRIGHT 1;AT wx,y;" "

2331 IF e$="g" THEN FRINT INVE
RSE 1; BRIGHT 1;AT x,y;"3"

2332 IF es="p" THEN PFRINT INVE
RSE 1; BRIGHT 1;AT x,y;"

2335 IF e$=CHR$ 7 THEN FRINT AT

21,24; OVER 1;" EDERMNNN' : EEEF |1
+ 231 POEE 2T606,0: POKE 23607,40
: FRINT AT 20,0:; "SPACE borrar
ENTER graficos": FOKE 23606,8
8: FOKE 23607,2%51: RETURN
ETT? IF e$=CHR% 12 THEN RETURN
340 GO TO 2320
9999 SAVE "ediset"
Y mun

LINE 1: VERIF
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Linea 1045:

Pulsando la «i» podemos pasar a
impresora los valores en decimal
del caracter elegido con el cursor.
Linea 1075a 1110:

Subrutinas de movimiento del
cursor de la pantalla principal.
Linea 1150y 1152:

Subrutina de inversion de papel
por tinta y viceversa.

Linea 1160y 1162:

Subrutina para invertir el carac-
ter.

Linea 1170y 1172:

Subrutina para crear una ima-
gen espejo del caracter elegido.
Linea 1200 a 1250:

Dibuja en la rejilla el caracter
elegido escogiendo unos bucles u
otros dependiendo de ciertas varia-
bles elegidas de antemano en las
subrutinas 1160y 1170.

Linea 1300 a 1325:

Edita el caracter que hay en reji-
lla llevandolo a la posicion del
cursor.

Linea 1400 a 1457:

Subrutina de grabacion.
Linea 1500 a 1535:

Subrutina de carga del cassette a
ordenador de cualquier set alma-
cenado en cinta con anterioridad.
Linea 2000 a 2340:

Subrutina que permite un visio-
nado en conjunto de todos los ca-
racteres pudiéndolos posicionar
juntos o por separado dentro de
unos margenes.

Linea 9990: :

Graba vy verifica el propio pro-
grama.

Hasta aqui la explicacion un
poco exhaustiva del programa.
Pero antes de pasar a explicar
como utilizarlos hay algunas cosas
que se deben explicar.

El programa esta pensado para
el PLUS en cuanto a manejo del
teclado. Si tenéis el normal cam-
biad todos los IF e$=CHRS$ 11 a 8
por IF e$="“(letra que querais)” te-
niendo en cuenta que el CHRS 11
equivale al cursor arriba, el 10
abajo, el 9 derecha y el 8 izquierda.
También podéis cambiar en la li-
nea 665 [F e$=","" por otra letra.

El programa permite crear los

21 graficos definibles por el usua-
rio (UDG) y ademas cambiar, mo-
dificar y alterar todo el set de ca-
racteres, grabarlo en cinta para
una utilizacion posterior y sacar
por impresora algunos datos utiles.

Para entenderlo mejor lo ideal
sera teclear el programa, grabarlo
en cinta, verificarlo y hacer algu-
nas pruebas.

Una vez hecho esto le damos al
RUN vy si todo es correcto aparece-
ra la caratula v tendremos que es-
perar aproximadamente 30 segun-
dos. Al cabo de este tiempo, se di-
bujara la pantalla principal y ya
podemos empezar a trabajar.

Para empezar podemos crear la
letra «i», Llevamos el cursor hasta
la «n» y pulsamos la «I» de leer. El
menu, como podréis observar, se
encuentra en la parte inferior de la
pantalla. En la rejilla se dibujara,
en grande, la letra «n». Ahora pul-
sar la «d» y un cursor parpadeante
aparecera dentro de la rejilla desa-
pareciendo al mismo tiempo el
otro cursor y cambiando el menu
en la linea inferior. Tenéis unos
numeros a la derecha de la rejilla
que son el valor en decimal de
cada fila del caracter elegido y ade-
mas una «n» encima de éstos. Lle-
var en cursor hacia la derecha 2 es-
pacios y pulsar la coma. Sonara un
BEEP Y el numero de la derecha
habra cambiado a 32. Correr otro
espacio y pulsar de nuevo la coma.
El nimero cambia a 48 y con otro
espacio mas sera de 56. Si obser-
vais encima de esta columna de
numeros lo que antes era una «n»
se ha convertido en «f». Pulsar la
«v» para volver al menu principal.
Desaparecera el cursor de la rejilla
y aparecera donde lo dejamos an-
teriormente. Ahora podemos des-
plazar este cursor donde nos inte-
rese colocar la «i». Por gjemplo, a
la «N» que hay dos filas mas abajo.
Las dos ultimas filas de letras
mayusculas corresponden a los
UDG. Ahora pulsamos la «e». El
cursor deja de parpadear por un
momento y ya esta. Tenemos una
flamante «ii» en el UDG«N».
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La nueva impresora de SEIKOSHA SP-800, con un ordenador personal puede
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